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1. Historias.
Del cine a la computadora.
Dispositivos, ilusiones y mitos

HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS
MAQUINAS DE IMAGENES, DE CALCULO Y DE ENSUERO
EL MITO DEL CINE {DIGITAL) TOTAL

Pensar el origen de la imagen y su estatuto ha provocado
numerosos recorridos intelectuales como resultado de diversas
ideas aplicadas, o recicladas, que provienen de una obsesiva
biisqueda por definir la imagen como esencia de la produccién
audiovisual. Lo mediatico (la manipulacion de la luz y el soni-
do, la transmision de mensajes, las relaciones entre la maquina
bumana sensorial con sus extensiones artificiales) sigue sien-
do un campo determinado conceptualmente por la escritura y
el pensamiento sobre el origen y la evolucion de los inventos
tecnologicos y los textos cientificos de los cuales surgen. Toda
idea de la representacion en la produccidn de imagenes técnicas
ha producido esta entelequia de confluencia del pensamiento
aplicado a la ontologia del audiovisual maquinico.

A lo largo de toda la historia, se vienen trazando los derro-
teros de fenomenos fisicos, materiales y misticos a partir
de los cuales se especula con los relatos sobre el origen del
Universo, el Sistema Solar, la luz, la aparicién de la vida, la
evolucion del hombre y la tecnologia. Nos remitimos a la refe-
rencia vigente de 2001 una odisea del espacio, de Kubrick. El

! hueso animal de la secuencia inicial, herramienta primigenia
' de trabajo para el hombre, es el nexo que elide el tiempo con
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la primera toma de la sofisticada nave espacial; anticipo del

final del protagonista entre los limites inciertos de la muerte’

y del renacer. Desde el objetc mas basico de extension del
cuerpo humano al suefio de 1a maquina perfecta que reemplaza
12 mente del hombre —la computadora Hal 9000, protagonista
principal del filme-, Kubrick une conceptualmente una histo-
ria de las ciencias y las teenologias concretadas por el imagi-
narto, y la materialidad del filme, entre el soporte fotoquimico
y el digital. Pocas veces una obra audiovisual puso en escena
una historia de los aparatos y las hetramientas que puede ser

vista como una vision de los dispositivos de representacién
audiovisuales. '

Tan s6lo han prestado atencion a los 0jos, ¥ no a la mente
que hace uso de los ojos para ver, ‘

He sido tratado por hombresg cminentes en su profesion;
pero jamés me han hecho la menor Insinuacion de que exista
una parte mental de la vision, o de que haya procedimientos
falsos de usar los ojos ¥ la mente, asi como procedimientos
“correctos, modos antinaturales y anormales de funcionamiento
visual, asf como modos naturales ¥ normales, '

Huxley, Aldous: £l arte de ver, Buenos Aires, Pleamar,
1944,

Consideremos que todas las historias sobre los medios
audiovisuales que consumimos, y solemos difundir con avi-
dez, son contadas siempre por Occidente. Esta predominancia
europea redunda en la reivindicacion propia de lo que puede
ser pensar al hombre operando y representando con imigenes
y sonidos a través de sy OTganismo o con maquinas externas.
Algo discutible, al haber existido otras civilizaciones alejadas
del mundo judeo-cristiano que han escrito historias fascinantes
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en lo que respecta al manejo de la luz, las ciencias, .el pensa-
miento y el lenguaje audiovisual. Esta historia ha sido elidi-
da. Pero en momentos actuales, cuando el sistema de poder ha

decidido retomar las cruzadas contra el extranjero, estas otras

historias aparecen como emblematicas y perturba,doras.‘ Eite
tGpico es poco reconocido atn, inclu_so por los mds ra_dlcéi es
y comprometidos estudioses de los dispositivos aud}owsua esi
poco criticos con este predominio marcado por Oc'mden'te ve
Hemisferio Norte. Parte de Ia miseria de lo-s’ estudios v1su.a1es
y de la produccion mediatica proviene también de esta realidad
incomoda de tratar de la cual somos parte.

Se wrata, es claro, de la fotografia, de la cinematografia,
del video y de la imagen informdtica. Cada um;f de estas
“mdquinas de imagen"” encarna una tecnolﬁgm ¥y C.C.Id?,
una en su momenlo se presentd como una “invencion

mds o menos radical en relacion con las precedentes. La
técnica y la estética conformaban enronc‘e’s en e.llas un
nudo plagado de ambigiiedades y de confusion sabiamente

1]
mantenida.
PHiLipPE DuBoIs

Las investigaciones sobre el cine o el audiovisual suelen
comenzar con la fotografia, pero existen propuestas que nave-
gan por los textos de un desarrollo mas an}pho, escuchgr y ver
no remite a ias historias de las tecnologias y sus artilugios,
partiendo de la méaquina humana come verdadero n}odelg onto-
loégico. Desde esta perspectiva, un punto de .[’)artlda siempre
es la realidad del cuerpo humano en su relacion con el mun-

1. Dubois, Philippe: “Maquinas de imagenes: una cuestién de lﬁnea
general”, en Video, cine, Godard, Libros del Rojas, Buenos Alres,
Universidad de Buenos Aires, 2000.
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do, relacion que se da a través de los Grganos y los sentidos,
particularmente la vista, el oido y el pensamiento. La triada
biblica de alma/mente/cuerpo definida por San Juan (17:21)
es parte de una vision, estrecha quizas, en la que el hombre es

considerado centro del Universo. Al haber sido sido creado en

sus origenes a semejanza de Dios, el estado adanico se pierde
a causa del pecado, el cual.en caso de haber sido mantenido
quizés habria voelto banal, por innecesaria, toda idea de comu-
nicacién mediatica entre los hombres. Los pecados originales y
las miserias del hombre generaron a lo large de su historia una
serie de ilusiones,? que algunos aplicaron en los testamentos y
las sagradas escrituras, otros en la idolatria de Babel, las len-
guas y las imdgenes. Esos grandes periodos de la historia estdn
atravesados por la aparicién de la escritura, que provocaria la
primera gran ruptura con el periodo oral de las lenguas; en este
sentido, la fotografia marcarfa un hito tal vez similar al impacto
y las consecuencias de la irrupcion de la imprenta.

El punto de inflexién que marca Ia revolucion industrial y el
use de las tecnologias, reemplazando los procesos artesanales
en los ciclos de fabricacidn de una manufactura, resultado de
la produccion fabril en serie, se expande rapidamente hacia la
representacion artistica y las comunicaciones. Las méaquinas
audiovisuales que se crearon a partir de ese momento formaron
parte del inicio de Ia era de la reproductibilidad ¥ marcaren otro
territorio en la historia de la produccién y el consumo audiovi-
sual. A partir de entonces, €l hombre disefia méquinas produc-
toras de imagenes, y se produce al poco tiempo un proceso de
aparente conflicto con las bellas artes: habria habido una rup-
tura de procesos, en apariencia mas naturales, que nos remitian
a relaciones diversas a las de la plastica entre la mano, el ojo

2. Noble, David: La religion de la tecnologia. La divinidad del
hombre y el espiriiu de invencion, Barcelona, Paidos, 1999.
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-y el cerebro, y que producian ciertos mecanismos simbélicos

en el usc y la apropiacién de herramientas que ya operaban
como extension del cuerpo humano. El pincel, el cincel y el

punzon comenzaron a convivir con telares, motores de calculo

v aparatos fotograficos. Atn hoy el mundo de Ia alta qultura
y de las bellas artes se resiste a la idea de un arte su_rgldo .de
maquinas de procesamiento visual. A pesar de estas resistencias
fue un hecho el paso de 1o mannal a lo maquinice, que ubicaria
al hombre en otro lugar con respecto a la creacion artistica y
simbolica. El resultade final, que implicaba una obra resultante
de la concepcion cientifica en Ia fabricacién de una méquina
compleja, sefiald el inicio de nuevos trayectos en la historia
de la economia, las artes y los medios. Es asi como surge otra
generacion de imdgenes caracterizada por la inmaterialidad,
inaugurando un nuevo orden en su produccion y en la resolu-
cién antomatica de operaciones matematicas, en el centro del
cual encontramos una confluencia de la fotografia, el cine y el
calculo.

La blisqueda de un parecido con la percepcidn de la reali-
dad acompafia la historia de la representacion. El proceso de
mimesis que marca el desarrollo de las artes plsticas se trans-
forma en un sindrome cuando aparece la imagen maquinica,
debido a ese efecto de similitud casi natural que se establece
con el supuesto real que sostiene el mensaje fotografico, que
depende de muchas variables técnicas y parametros estableci-
dos. Las diversas complicidades ilusorias entre el receptor y su
percepcién de la realidad se constituyen como definitorias en
el momento en que el cine continia la fotografia para fundarse
como cinematdgrafo. Recordemos que una parte fundamen-
tal de las expertencias e investigaciones en la prehistoria del
cine fueron concebidas a partir de figurines y dibujos hechos a
mano, proceso en el que la sintesis del movimiento se pensaba
como un juego Optico cercano a lo que serian las posteriores
técnicas de animacién. El paso de esas figuras a la imagen foto-
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gréfica traslado al cine su parecido con la rcalidad percibida, lo
cual se sumaria a Ia sintesis de movimiento y al estado ilusorio
de ver continuo lo discontinuo. En & se involucraron, a su vez,
procesos cognitivos (y por lo tanto de entretenimiento) basados
en varios fendémenos fisiologicos que van desde Ia persistencia
retiniana al efecto phi, asi como cuestiones més psicolégicas
que nos remiten a varios tipos de identificacién con la imagen
en movimiento por parte del espectador.

El fenémeno phi, descubierto por Wertheimer,? fue una de
las demostraciones mas particulares que desvié la creencia del
(d)efecto de la persistencia retiniana como la esencia de la ilu-
$16n del movimiento, dando sustento cientifice-al fenémeno
humano de creer ver algo que no es. La ilusién del movimiento
era interpretada como un fendmeno fisico del ojo, como con-
secuencia de una produccién psiquica. La restitucién del movi-
miento en el cine era el resyltado de ubicar la diferencia justa
entre un fotograma y el otro, sin ver las interrupciones en las
obturaciones o los negros entre imagenes. Este efecto del dis-
positivo cinematografico (producir un efecto de continuidad
sobre una secuencia de imégenes discontinuas) iba a tener sus
equivalentes en los fenémenos ya virtuales de la imagen elec-
trénica y la digital. Dos ilusiones, la reproduccién de un real
¥ la escritura del movimiento se unfan en el proceso del cine.
Asi se completaba aquel efecto tan buscado de la ilusién de
realidad, trasladéndolo -y expandiéndolo— de la imagen fija
fotografica a la cinematografica en movimiento, Estos disposi-

tivos y su imposicion como especticulo masivo teatral, dispa-
rarian con el tiempo toda una serie de mitos, entre los cuales
S¢ encuentra el del cine total. El misticismo cientifico de René
Barjavel durante ia Segunda Guerra Mundial se continuaria con

3. Machado, Arlindo: Pré-cinémas & POs-cinemas, Campinas, San
Pablo, Papirus, 1997,

36

| catolico de André Bazin, y el desvio al realismo absoluto
zomo concepto se volveria el efecto ideologico de las gnnmw
pales posturas del neorrealismo. Ciertos postulados de Cesare

7 avattini, como el de representar la vida tal cual es, podrian ser
. e

as
pensados como antecedentes, aun prematurps, de l_as mgciirrréc
contempordneas concepciones de un cine Iunersivo e in e
fivo en el actual reemplazo del cine por la miquina digital y
i .
denominada realidad virtual.

MAQUINAS DE CALCULO

Los primeros esbozos de maquinas automaticas ttex:;enhpn
inct i a his-
desarrollo que coincide, temporal y espac1glme1§e,lcznalb0res
o
i inici la fotografia y el cine. En
toria de los inicios de ' En s
del siglo XIX, Joseph Marie Jacquard perfecciond en F:iz_mco
su maquina textil, que puede ser con51derad§ cOmo un 1sg()ﬁo
sitivo productor de imagenes. Este telar funcionaba por me !
seria la
de unas tarjetas perforadas —algo que anteg:ede 1_0’ que era o
operatoria de codificacion de la perfoverlﬁcamon—, pr o
que permitia la elaboracién de tejidos en serie con los n:ilstrlrilzo
estampados reproducidos de manera exacta.- Jacquar pizo
pruebas con imagenes de su rosiro en una particular pl‘lefi a o
i i i maquinica
trato, es decir, una imagen
escena de su propio re ;€ : de
si mismo conformada por hilos. Las agujas, las cuerda;f 1yb )
titui i ue hilaba
or una serie de resortes g
manos eran sustituidas p . . > "
un modelo prefijado a partir de una simple opcidn g}'edtetz .
1 i ifici espondiente
i o no, en el orificio corr
minada al introducirse, , - ot
la tarjeta. Estas imdgenes tramadas postermrmentfa.tenci‘rto
parentescos con los puntos de la imagen d-el pOS.ItISO h(?l -
quimico. Las telas formadas por una combinatoria ¢ ¥c;
: Aquina.
eran imagenes procesadas Y prograr.najasi por rfsavrzuiles -
iaria la historia de las artes
Un resultado que cambiar ’ ; s
partir de un proceso, que seria retomado mas adelante duran
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el siglo XIX.# El efecto Jacquard fue sintomatico pues se lo
asoci6 al interés imperial en la fabricacién de telas para uni-
formes a nivel masivo, divisa imprescindible en tiempos de
guerra porque identificaba a las iropas con sus ropas e insig-
~nias (los simbolos de un imperio en expansién en la conguista
de nuevos territorios). Hay versiones que refieren el interés de
Napoledn por los inventos dé Jacquard, con quien mantuvo
entrevistas para comprobar la-eficacia del aparato. Afios mds
tarde, estas maquinas habrian-de vincularse e influir profun-
damente en la concepcidn de otro tipo de maquinas: las de
calculo matematico.

Cuando pensamos en la historia de los computadores, la
influencia de este telar programado es determinante para el pro-
yecto de maquina analitica del inventor inglés Charles Babba-

ge, otra figura clave en la historia del desarrolio tecnolégico del

procesamiento de datos.’ Otro referente importante es Jacques
Vaucanson, quien no solo disefio un telar automatico sino que
coneibid, ademas, la posibilidad de concretar otro de los mitos
que atrgviesa todo el pensamiento humano, mistico y cienti-
fico: el gran proyecto de la maquina autémata, “un hombre
completamente artificial, destinado a 1a perfeccién y la inmor-
talidad”.® Vaucanson, inventor e mnspector de manufacturas en
Francia, se inicié como monje minimo; en su figura se unian la
busqueda mistica y la ingenieria, en un modelo en apariencia
sorprendente, pero que con el tiempo pricticamente se convir-

4. Cantoni, Rejane: “Méquinas para pensar”, en Jorge La Ferla
(comp.), £l medio es el disefio audiovisual, Manizales, Universidad
de Caldas, 2007,

5. Manovich, Lev: “Como los medios se volvieron ruevos”, en £f
lenguaje de los nuevos medios. La imagen en la era digital, Buenos
Aires, Paidés, 2006.

6. Noble, F. David: ap. cir.
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ti6 en una norma que Charles Babbage (E?ntinuaria ﬁeim;:nte.
Es decir que en los origenes de la gestamon fif:l complita l())r y
jas maquinas de célculo se producia una fusidn entre a:s ’usi
quedas cientifica y religiosa. “El propio Babbage uti liobfi:_
gjemplo de su maquina caleuladora para qemostrar la prq a1 i
lidad, v de este modo la verdad, de los: rml:clgros, en palrticp a

el milagro de la resurreccion.”’ La historia de las, mAquInas
audiovisuales y procesadoras de datos se desa’rrollo de foma
paralela durante los altimos dos siglos, a ’fra_ves dg reco'm;dos
del hombre relacionando las finalidades misticas e ui.eol(')glcas
de un imaginario vinculado a los descubrimientos cientificos.
Parece haber un hecho trascendental que se desprende de estas
pusquedas en torno a la relacion que puede mantener el. z?.lr.tlstz?
con las maquinas que opera, COMO una panacea qlrle faci (;’Fgra
ese goce estético, acercando al horpbre. a un paraiso perdido.
De ahi las referencias a las investigaciones (ue trazan estas
bisquedas utdpicas del hombre centrada:sr en los avances y los
usos tecnoldgicos como factor de salvacion y progreso.

LAS CASAS DE CRISTAL DE GANCE, EISENSTEIN Y VERTOV

A fines de la década de 1920, con la‘televisic’m va descu-
bierta y patentada, varios directores de cine 1anzan. Proyectos
que tendrian que ver con descos de relato y expreston que ya
excedian el espacio teatral de la sala oscura del c'me v el punt‘o
de vista univoco y omnisciente sefialado por la camara en posi-
cion frontal a la escena. Como veremos en el pl‘(’)XII'J:’lO cagpltz{lo,
es Sergei Eisenstein, con su proyecto La casa de cristal,® quien

7. Noble, F. David: op. cit. o .
8. Bongiovanni, Pierre: “Eisenstein digital”, en £/ medio es el

disefio qudiovisual, op. cif.
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elabora un relato sobre la base de la aparicion de un robot que
salvarfa a los humanos, prisicneros de sus acciones ¥ pasio-
nes. Este proyecto, que nunca se realizd, trasciende con su pro-
puesta el modelo de construceion espacial tradicional del cine,
concibiendo de manera mas compleja los usos del campo/con-
tracampo y del fuera de cuadro/desencuadre ya establecidos
firmemente por Griffith. En ese proyecto, Eisenstein proponia
la construccién de un espacio multiple y transparente dentro
del cual se desarrollarian acciones simultaneas en diversas par-
tes; todas ellas se podrian seguir simultineamente y s¢ influen-
ciarian entre si. Una escena tnica y total donde todo estaria
vinculado, donde todo ocurriria dentro del cuadro. Zbigniew
Rybezynski propondria un contrapunto ideologico al mega-
proyecto de Eisenstein en sus obras electrénicas y digitales,
particularmente con Zango® y Steps.'® Sesenta afios después,
en 1987 (cuando fueron producidas ambas obras) el inacabado
proyecto de Einsestein encontraria su correlato: la propuesta de
Tango ponia en una escena virtual el proyecto de composicion
de acciones separadas dentro de cuadro, a través de un breve
e interminable loop de miltiples situaciones montadas en la
locacion digital de un mismo espacio. Ya Steps se basa en la
mitica escena en las escaleras de Odessa de £/ acorazado Pote-
miin,!'! que se incorpora a través del chromakey, superpuesta
electrénicamente, y sobre la cual los actores se desplazan den-
tro de cuadros incrustados sobre la proyeccién plana del filme
de Eisenstein. Esta osadia no hace mds que resaltar la calidad
admirable de la obra de Fisenstein y la banalidad barroca del
virtuosismo del video de Rybezynski. Pero son significativos

9. Rybezynski, Zbigniew: Tango, Estados Unidos, 1987,
10. Rybezynski, Zbigniew: Steps, Estados Unidos, 1987.

11. Eisenstein, Sergei: Bronenosets Potyomkin/El acorazado
Potemkin, URSS, 1925.
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estos didlogos entre el cine y los procesos digit’alfzs, donde 2]
cine sigue operando como matriz formal e ideologica. ' N
Owo ejemplo de referencia es EI hombre de la camara.
El fiime de Vertov concentra un discurso con_ceptual sobre lqs
medios, que pone en escena element(_)s relativos a la esencia
del dispositivo cinematografico. El dlscurso‘:’ie Vertov no en
vano anuncia en los titulos del inicio, !a creacfzon de un ngguai
je universal del cine, fuera de cualguler pardmetro tradiciona
que implique la escritura de un guidn, el tra}bajo con actori;,
contar una historia o la utilizacion de estu(.hos: El hombre. e
la cdmara se enfrenta, ante todo, a los artlhfglo.sl de ese cme:1
transparente que solo provoca ilusién con Ia ilusion de lo rea
documental o 1a ficcion. Estas ideas temI_Jranas, que eclosio-
nan de manera ambiciosa y plena de man.lf{e.stos en la URSS,
forman parie de un discurso sobre las posllblhdades expresivas
del cine fuera de los parametros ya deﬁmdos. por la 1nc'1p1er-ne
industria del espectaculo. En este marco, las lecturas primanas
que sélo vieron una grandiosidad ilimitada en la prop'uesta Fi’el
Napoleén de Abel Gance, no supieron captar en su dlmens’loln
el intento de experimentar div_ersifican@o l_a vision de un uni-
co punto de vista, caracteristica del artilugio de la perspegtzya
artificialis. Gance amplia la escena de la accién y del ro aje,
fragmentando el punto de vista univoco, Luego, este_l ex;?anmlon
del espacio a tres pantallas fue retomada por las v1deomsta.1 a3~
ciones, a partir de los afios setenta, para ﬁnalmente_ convertirse
en una obsesién para las nuevas tecnologi.as, a pa_rnr dt-t lo cuf'ﬂ
han surgido los denominados espacios interactivos mmerst-
vos. En 1928, Abel Gance construia una Obl’E'l cuya propuesta
narrativa, estética y conceptual atin no ha! _31d0 lgu’ala'da por
las tecnologias digitales, a pesar de las facilidades técnicas de
las que disponemos. Estas propuestas, que surgen a fines de

12. Vertov, Dziga: Chelovek s kino-apparatorn, URSS, 1929.
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los afios veinte, trascendieron los limites que la industria del
cine y el especticulo venia pautando. Estas primeras obras se
continuaron con manifiestos y escritos que serian sustento de
una vision mas amplia del cine como arte y lenguaje, asi como
~ la concrecion en obras y proyectos de una concepeion del cine

como una experiencia més trascendente, tanto en el aspecto
sensorial como en el conceptual.

¢Cudl sera el nuevo medio de registro ¥ conservacion de
las imagenes? Solamente una cosa es evidente, que no habra
nada en comin con las-peliculas de hoy y que la fotografia no
tendra ningln rol. Estar4 tal vez basado en las propiedades que
tienen algunas materias de ver modificada su estructurs inter-
na cuando se las expone a la accién de ciertas ondas.

Barjavel, René: Cinéma total, essai sur les formes futures
du cinéma, Parfs, Dencél, 1944,

RENE BARJAVEL

(Qué es el cine?'® de André Bazin es un compendio de
escritos, a esta altura una referencia mitica, que sacraliza cier-
tas ideas sobre el cine, entre los cuales se destaca “El mitg del
cine total”, manifiesto que perdura como un importante testi-

monio sobre las posibilidades trascendentes del dispositivo del
cine en la bisqueda de una experiencia sensitiva total. Pero hay
otro antecedente significativo en las ideas de René Barjavel,'4

13. Bazin, André : ; Oué es el cine?, Madrid, Rialp, 1999.

14. Barjavel, René: Cinéma total, essai sur les formes Sutures du
cinéma, op. cit.

expresadas en un texto publicado en 1944 en Franfzia. Aﬁo.diﬁ-
cilppara ese pais, dividido entre la ocupacion nazi, el gobierno
colaboracionista de Vichy y la resistencia, en plena Segunda

Guerra Mundial y a poco tiempo de la liberacion. La aparicion

de los escritos de Barjavel nos enfrenta ya en fﬁse mor:‘:)e'rlx.tooz
un pensamiento sobre el cine del futuro, en tle:mpost é 1;'CO
de deportaciones, miseria y muerte; se trata‘de unlau or Ificu_
trabajado y tenido en cuenta por la critica seria y cu ta, p; o
jarmente la francesa (algo extrafio si cons1deram0’s.-que El'e ,
Denoél, editor entre otros de Aragm.l, Artaud y Céline, pu t1(:0
los libros de Barjavel). También es 1nteres?nte re?cordar_ su- 1:(a-
bajo de escritura en el cine EUropeo como dlal_o’gulsta, guionis a;
novelista y periodista. Su extensa colabt?racmn en los guione

de los filmes de Julien Duvivier, su trabajo como d1alqgulstalen
Los inttiles' de Fellini y el Gc:ttoparcz’cu?‘S de Visconti, reve gn
gus dotes de escritura para un cine clé51f:0 de alta cahdac{l. du
obra se nutre de estas dos visiones c_le% (‘117ne, por un lado, 1a d:
un guionista profesional y de prestigio!” v, por el otro,o a de
un apasionado del progreso futuro y de} 'hombre }miav ,dq 1a
ofrece una vision esperanzada, pero también apocalfpnca, de 1
ciencia y la tecnologia. En todo caso, antes qlt,gle Bazm_, Blarjav;

defendia un cine de puesta en escena autoral'® (antes incluso de

15. I Vitelloni, Federico Fellini, Italia, 1953.1963
i i ti, Italia .

16. Il Gattopardo, Luchino Viscon , ; . _

17. Barjavel en la obra de Visconti trabaja en 1535_ Entercamblos
enire personajes de una nobleza aristocrtica en una Sicilia decadente,
mientras que en el filme de Fellini logra contar de manera costum-
brista ia cotidianidad de una generacién de clase media de posguerra
en Rimini. L .

18. “Algunos han propuesto la expresion director df: cine’ en
lugar de ‘director’, que en verdad es improplo: C‘onvendr]a sustituir
una y otra con la simple palabra de *autor’. El pliblico —aguel ('1ue ama
el cine, no aguel que se somete— dice: ‘Es un filme de Camné. Es un
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la famosa Politica de los autores impulsada por Bazin/Cahiers
du Cinéma/Andrew Sarris y todos los demds)'? y pensaba el
cine en sus posibilidades creativas a partir del avance de las
tecnologias. ' :

Barjavel ya considera lo que podria ser un cine de percep-
cién mas abarcativo, expandido-incluse hacia otros sentidos ade-
miés de los audiovisuales: “Desde su nacimiento el cine estd en
constante evolucién, Estard en condiciones de cumplirlo cuando
esté en condiciones de presentarnos personajes coloreados, tal
vez incluso con olores; cuando estos personajes se separen de la
pantalla'y de la oscuridad de las salas para ir a pasear por luga-
res piblicos v en nuestras propias casas. La ciencia continuara
brinddndole pequefios petfeccionamientos. Para lograr, grosso
modo, su estado perfecto. Fi cine total”.2 Asi, Barjavel expli-
citaba las carencias del cine bidimensional y también criticaba
el uso mimético en el relato, y anunciaba de este modo, setenta
afios antes, lo que muchos artistas ¥ realizadores plantean hoy de
manera ingenua frente a las hemrarnientas que ofrecen el computa-
dor y los versatiles programas en este tercer milenio. Ya en aquel

momento, con la maguina nazi en retroceso, Barjavel tenia una
vision que también resumia las posiciones maniqueistas respecto
de los beneficios de Ia ciencia y la tecnologia que atin priman en
el audiovisual: “La ciencia, por las fuerzas que ha liberado, des-
truird un dia el mundo. Antes de golpearlo, Io construird maravi-
lloso y terrible”.2! Por otra parte, la imaginacion aplicada a sus
novelas y ensayos hacen de Barjavel un pensador mas incisivo;

filme de Clouzot’ Y 1o, ‘es un filme dirigido por {...}"”, en Barjavel,
René, Cinéma total.. ., Op. Cil. :

19. Baecque, Antoine (comp.): La politique des auteurs. Les Tex-
tes, Petite Anthologie. des, Paris, Cahiers du Cinéma, 2001.

20. Barjavel, Reng, Cinéma total.. . Op. Cit.

21. Barjavel, René: Cinéma total..., op. cit.
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equivalente a lo que puede implicar actualmente l_a‘ mediati_zaga
literatura de William Gibson, quien cons@ye ﬁC(El?I'l a p?rt.lr €
un estado de cosas marcado por los medios. Su vision utopica 3;
pesimista, con reminiscencias equiparables a lo que puede ser e

imaginario de Un mundo feliz, de A}dous Huxley, o de Merrtoic:l—
lis, de Fritz Lang, le permite a Barjav:el habla.lr de un cine - o-’a ,
producto de una conjuncion de la radio, 'el- cine y la telev151_o,n_,
homologados por las posibilidades telen}a.txcas en su conversw’n
a ondas hertzianas, que lo vuelve tra-nsmlsable. Barjavel no hacia
més que anunciar de una manera brillante lo que luego iba a ser

'la televisitn satelital (una discoteca globalizada, como diria Nam

June Paik); la conectividad virtual, o la red mu'ndiz.ﬂ de cgmpu-
tadores interconectados que demina Ia}s comunicaciones. Vere-
mos indudablemente ¢l mundo del cine recf)mdo por muchols
sobresaltos. La television, antes de confur}(%lrse con él, lo- gol-
peara a muerte [...].” “Mucha gente preferira recibir a dprplcﬂllo
un especticulo mediocre antes que molefstarse pal"fifimur adez;_
proyeccién de una pelicula de mejor cah.dad [...] luggf),n
gran choque, vendra la parte fatal de la alianza de la te ev%sllo- Z
¢l cine, nadie ni ninguno podra defend-er’se de ellos [...]. cin
a domicilio, aun arancelado, no sustifuira cor’npletamente el cine
de las salas.” Evidentemente, Barjavel i1-1tuy0 parte c.le un ﬁ;ft_uro
que hoy vivimos, al anunciar, en definitiva, el camb{o s.lgml]ca—
tivo que se viene verificando entre los soportes audiovisuales y
la transformacién de sus modalidades de consumo, tr-ansporter ¥
almacenamiento. Mas que renovar una ret(')pca futurista, Barl]‘a»
vel sefiala las posibilidades creativas del cine en su e?'olucmn
como arte y en relacion con sus diversos ?ostenes rnate_nale§ que
sirven para un objetivo fundamental: la bisqueda de expresiones
trascendentes. Utopia un tanto ausenie en este Qre_sente de espec-
taculo banal y de infinitas posibilidadt?s tecnologicas, generadas
por un mercado ya sin inventores utopicos y Plagado, en cambio,
de técnicos asalariados en grandes corporaciones. Un_ presente
en el tercer milenio dominado por el gran pastiche digital y una
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gultura C%el rerrfix (en algo que podriamos catalogar como €l sin-
1\;omc dlelinFlonal de la saga Shrek de las nuevas tecnologfas).
ucha maquina, mucho soffware, mucho reciclaje, pocas ideas,

espectaculo de puro masajeo retiniano. ‘

_ ‘Desde ahora el juicio condenatorio de Pascal pierde su
razén de ser, ya que la fotografia nos permite admirar en sy
reproduccin el original que nuestros ojos no habrian sabido
amar; y'la pintura ha pasado a ser un puro objeto cuya razén
de E?XIStlI‘ no es ya la referencia 2 la naturaleza, Por otra parte
¢l cine es un lenguaje. ,

Bazin, André: ;0ué es el cine?, op. ¢it.

ANDRE BAZIN

El joven André Bazin escribié otro texto importante que
ﬁgura en la compilacién ;Qué es el cine?: “Ontologia dg la
mmagen fotogrifica”,?? que propone un recorrido por la historia
del hombre y la representacion pictdrica, ubicando la fotogra-
fia como punto maximo de expresion de un “realismo onto-
genetico”. Con ello hacia referencia a esa génesis propia de
lo fotografico, donde o real se transfiere en su reprodulcj:cién
Este pol.érnico y maravilloso texto echaba huz sobre la cuesff(’)ﬁ
del realismo y la semejanza, que en su momento la fotopra-
ﬁa habria llevado al extremo para luego ser superada pcf' el
cine, que afiadia el factor tiempo y un lenguaje codificado por
la puesta en escena. De ahi Ja posterior apologia que Bazin

22. Originalmente publicado en Di
- iehl, Gaston: Proble
pemnture, Paris, Confluences, 1945. n: Problémes de la
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manifestaria a favor del plano secuencia, ya que consideraba
que ese recurso respetaba la posibilidad de captacién de un
tiempo real (término tan en boga con las nuevas tecnologias), a
diferencia de un montaje manipulador que altera las relaciones
gspacio-temporales.

Esa concepcion idealista de la maquina fotoquimica como
huella de lo real se haria compleja en varias lineas de pensa-
miento, aparentemente contradictorias, sugeridas en “El mito
del cine total”.23 Alli Bazin relaciona, desvinculdndolos, los
progresos de la tecnologia con la imaginacion de los artistas;
discurso enfrentado a las ideas de reivindicacion de los dis-
positivos y a los textos cientificos que marcan la gran dialéc-
tica de la relacién hombre/maquina. En esta direccion, Bazin
sefiala que el cine no debe mucho al espiritu del conocimiento
cientifico moderno, pues, al analizar los tiempos anteriores
a su descubrimiento encuentra razoneés para pensar que ya
existian los medios y los conocimientos para producirlo antes
de que eso ocurriera: “Se encontrarén sin duda otros ejemplos
en Ia historia de la técnica y de las invenciones, de la conver-
gencia de los experimentos, pero resulta necesario distinguir
fos que surgen precisamente de la evolucion cientifica y de
las necesidades industriales (o militares) de los que, de una
manera evidente, Jas preceden”.?* Algo verosimil, por cierto.
Bazin prefiere ver en los profetas y en los inventores a 1dea-
listas, al encontrar “la restitucion perfecta del mundo exterior
con el sonido, el color vy el telieve”, al ser este mito el que
dirige la invencién de todas las maquinas de visién, escucha
y reproduccién de Ia realidad, lo que llama “el mito del rea-
lismo integral”. Coincide con Barjavel en que el cine como

23, Originalmente publicado, y resumide, en Critigue, 1946.
24. Bazin, André: “Ei mito del cine total”, en ;Qué es el cine?,
op. Cit.
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tal no existe todavia, y que la necesidad psicolégica del cine
por lograr una imitacién total de la naturaleza no depende
exclusivamente de los descubrimientos cientificos o las téc-
nicas industriales. '

Podemos afirmar que ese discurso sobre el mito del cine
total se transfiere de varias maneras al cine digital, con el cual
comparte la bisqueda por recrear el mundo a su imagen (como
un hecho fisico y natural). También estog conceptos de Bazin se

attini; annque no responden
tanto a esa idea de filmar a un obrero las 24 horas O retratar Ja

vida tal cual es, al mejor estilo de Umberto D2 por ejemplo.
io, trascienden cualquier
intencién de realismo para concebir un cine que obedece a una
blisqueda, conceptual y simbélica, de una repro
tada de o real como construccion.
Estas coincidencias no $0n casua
escritos, inventos y obras que enco
mediados del siglo XX, desde las p
ta las mds tecnologicistas, se evid
signado por profundas ambiciones
maquinas audiovisuales

duccién ilimi-

les, pues en toda la serie de
Niramos en este periodo de
Osturas mds humanistas has-
encia un estado de situacion
redentoras focalizadas en jas
(en particular el cine). Pero todas lag
ntes descripias excedian las posibilida-
ivo cine podia dar en €508 momentos,

rialidad electromeca’nica/fotqquimica.

des de lo que ¢] disposit

25. De Sica, Vittorio: Umberio D, italia, 19572,
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THE ZUSE MACHINES

Konrad Zuse es considerado uno gei?jap;cj;:; ic;lt ;(:11;21;-
i imera maq’

ta'dor “m"er?f;lr-l }1)9?;39(11: 5; ;I,I}zre disecfl‘lando toda una s,erie de
mauings or cesadoras de datos. La Z2 (1936) incluia fun-
n}aqumaS o agnéticas a partir de la utilizacion de rela-ys o
Cif)nes elefitir:;sﬁivos que permitian la conversion material a
{1137 ;ifi(il:;;a binario de corri-ente (un procedlr’m;:r;;) ?;e rg(?dsef—:
usaba en el sistema tel'efémco): En 1941 cred el 23, o

45 sofisticado que ya funcionaba mediante unp e

b et imo el paso de la serie Z va desde lo mecdnico dfa . }
Fos zlse;:tromecénico/magnético del Z2 a lo EIZCtdr:r!;;::;;:S
magnético/programado del Z3. Toda esta seri oadquinas

Zuse, veintiuna en total, surgieron en’e _
;rlead;; Ic)ic:Aeror;dutica (DVL). Zuse, que era p;‘actu;smsiz
roc 11iz6 imer momento la aritmé
al'ltOd'idaCta’ uu;z(r)lddoe?:ep:r[;bllrelglﬁcacién, aungue la utilizfi
o U‘_aSCEH rototipos como variable sustancial. Es. asi
como Prl'mefﬁ;ls fdware de sistemas eléctricos y electromc_os
com ltfsgulcl:r;iéi de la funcién base de las Gnicas ’d_os V;r1a~
Z?;zoen las que se basaba este.pensamlento 'n’latt[))l::(t;t:exligi -
rio: 1-0, Si-No, Circula-No circula, (;onexlon— sonexion.
Toda esta historia es bastante llamativa, puzs n(t)ra B
se 1a refiere desligada del rol preponderante’ iaoIBM ppres
de origen alemén, Dehomag‘,%‘ que luego_s?na 1 Obie.m Jata
firma brindd desde un principlo Sus servicios angfribuyemn :
interesante recordar que estos procesadores co

i hinen Gesellschaft (Maqui-
, Deutsche Hollerith Masc .
iiﬁggzz?[illerith) que mantuvo el nombre incluso luego de que
nas )

i IBM,
Hollerith se transformaselen .
27. International Business Machines.
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la confeccién de censos en los que habfa informacién precisa
con respecto al origen econdmico, racial y religioso de la
poblacion alemana. Datos que fueron fundamentales cuando
se decretd la sistematizacidn del procedimiento para la cap-
tura, el saqueo de bienes, los traslados ¥ el exterminio de la
poblacion gitana y judia. Incluso estos eficaces procesadores
proporcionaron un nimero de identificacidn que habria de
inscribirse en la piel de cada victima.?® Los progresos cien-
tificos y tecnolégicos que impulsa toda guerra tenjan su fun-
damento no sélo en la industria del armamento sino en los
dispositivos de control y vigilancia. Son varias las historias
de las tecnologias, v particularmente de ia computadora, que
cttan la importancia de esta variada gama de inventos impul-
sados por los conflictos bélicos. En 1936, Konrad Zuse ter-
minaba el proyecto de la Z2; un procesador de datos atin més
perfeccionista, un hecho relegado por la mayor parte de las
historias de las maquinas de calculo y audiovisuales.

Uno de los fragmentos de esa pelicula que ha sobrevivido
muestra un codigo binario perforado sobre los fotogramas ori-
ginales de una toma de interior. Una tipica secuencia de peli-
cula, con dos personas en una habitacion que participan en una
accin, se convierte en un soporte para un conjunto de rdenes
af computador. Fueran los que fueren el sentido y la emocion
que contuviera esa secuencia cinematografica, habian quedado
anulados por su nueva funcién como soporte de datos. Y la
pretension de los medios modernos de crear simulaciones de
la realidad sensible queda igualmente cancelada; los medios se
ven reducidos a su condicion original de soporte de Ia informa-
cion, nada mas y nada menos. {...]

28. Black, Edwin: [BA ¥ el Holocausto, Buenos Adres, Atldntida,
2001.
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La pelicula de Zuse, con su e?(t}'aﬁa superposicic'fn del
codigo binario sobre el iconico, anticipa la convergencia gue
se dara medio siglo mas tarde. Los dos recorridos historicos

do se encuentran al fin.
P ]S_.?sa:zedios y el computador, el dague_rrotipo' de Dague;'re
y la méquina analitica de Babbage, ¢l cinematdgrafo de los
Lumiére y el tabulador de Hollerith se funden en uno.

Manovich, Lev: El lenguaje de los nuevos medios de
comunicacion. La imagen en la era digital, op. cit.

La Z3 ya funcionaba a través de un programz? basadq en
informacién inscripta sobre pelicul_a de 35 mm; esta venia a
suplir las tarjetas perforadas, ofre_c:encrlo, en su EXtePSIOISI, 1;1;
amplic espacio continuo donde se 1{1fer1ajn Ia‘s obturac:ox_le 1211_
respondian a determinada informacion binaria. Esta particu t
dad es el disparador de muchas ideas que resaltan otro contacto
entre el soporte cinematografico v el computador; algo q}lllfa se
puede verificar con mas precision sobr'e la base de h?s arc legs
existentes, de planos, notas y bosquejo.s, del trabajo cientifi-
co de Zuse. En si misma esta serie d_e mve_:ntos no.solz:ir-nir:lt{a
se emparentaba con la maquina de cine, video y cine llg;1 z-é
sino que se la puede pensar como_o.tro nexo conceptual ¢
ambos medios, continuando lo inlc1adf) por Jacquard con su
telar, como bien dice Manovich: “Las h1stor1a§ de lgs medlos'y
la informatica se entrelazaron mas cuando el ingeniero alemz_win
Konrad Zuse comenzd a construir un computac_ior en }a sala
de estar del piso de sus padres en Berlin (el mismo afio qlie
Turing escribia su ariiculo sermnal)”.’*j9 Es asi como dura?n:
aquellos afios las premoniciones futuristas de pensar un c

29. Manovich, Lev: El lenguaje de los nuevos medios de comuni-
cacion, La imagen en la era digital, op. cit.
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inmenso y abarcador vinieron de la mano de numerosos avan-
ces cientificos en los paises mas poderosos. (Cine total para
un sistema totalitario? En este sentido, resulta significativo el
hecho de que en 1936, durante los Juegos olimpicos de Berlin,

se realizaron experiencias de transmisiones piloto de televi-

$16n de varias justas deportivas emitidas en directo. El cine,
la television, la radio, la Gpera, el especticulo y la propaganda
total, incorporaron desde un principio un elemento clave como
era el procesamiento de datos a través de una computadora,
ampliando sus clsicas funciones en la carrera armamentista ¥
el control de la poblacidn.

Por més que las historias intenten evitarlo, no podemos des-
ligar los inventos de Zuse de este contexto. En todo €aso, varios
autores contempordneos, reivindican Ia Z3 como un salto cuali-
tativo, y considerase su dispositivo electronico como el primero
que sistematiza la codificacién binaria de la informacién. Este
procedimiento de perfoverificacidn se materializaba sobre una
cinta de celuloide impresa, un positivo filmico en desuso.3

30. Una cinta que corria por engranajes, COmo en un proyector,
Pere que no era atravesada por la luz sine por punzones: estas figu-
ras perforadas ya no valian como iconos transparentes que develaban
informacion al ser atravesadas por la luz; era su materialida,dr, en cam-
bio, la que sintetizaba la informacién. De este modo, fo que ponia-en
escena la Z2 [zuse strip] era ese proceso ambiguo de producir cdlculo
por intermedio de pelicula positiva perforada, la cual habia sido des-
viada de su funcién de ser vista a través de la luz de un proyector de
cine a la de ser un dispositivo electromecanico. En este sentido, es des-
tacable la obra de Caspar Stracke, z2 [zuse strip], que recrea en forma
de instalacién una reproduccién del procesador Z3 y la combina con
Su proyeccién en una pantatla. De este modo, Stracke reconstruye en
su instalacién ambos procesos, la interfaz de la operatoria del proce-
samiento de datos, y de la proyeccidn,

52

JEn gué reposa ese discurso de la innovacion?
Esencialmente en una retdrica y en una ideologia.
La retérica de lo nuevo, presente y autoproclamada,
estd en todas partes.’!

PHILIPPE DUBOIS

LA RETORICA DE LA NOVEDAD

Académicos y artistas, desde Rejane Cantoni3-2 a Lev
Manovich, han escrito diversos textos sobre la historia c_le los
procesadores de datos, en sus particularidades-y en su incor-
poracién a las artes y el audiovisual. Este topico reviste una
importancia significativa en estos momentos en que la com-
putadora se ha impuesto como la mayor interfaz cultural.y. la
maguina audiovisual preponderante. Esta coyuntura'se origina
en variables y desvios en el desarrollo de tecnologias que 10
nacieron pensadas como soportes audiovisuales. Esta hl_stc)fla
del computador como tal, y como méquina filmica o de‘ disefio,
ya forma parte de un mismo texto. Desde el proce_sam:ento de
datos matematicos puros a las mdaquinas audiovisuales, esta
historia se puede remontar a los dos Gltimos siglos, al menos
si se considera su prehistoria, por ejemplo desde el invento ‘del
telar de Jacquard, aparente disparador conceptual y oper_auvo
del dispositive de cdlculo de Babbage. Mas alld de los dISCl:lI'-
sos coyunturales que acompafian la novedad- de cada medlo,
a lo largo del tiempo se fueron enunciando dxversas.qu{r}leras
sobre la idea de un cine total, que persegnian vna ilusién de

31. “Maquinas de imdgenes: una cuestion de linea general”l, en
Dubois, Philippe: Video, cine, Godard, Libros del Rojas, Universidad
de Buenos Aires, 2000. _

32, Cantoni, Rejane: “Méqguinas de pensar”, en El medio es el

disefio audiovisual, op. cit.
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realidad que finalmente fue transferida a la maquina procesa-
dora de datos; una maquina productora de sentido y proveedo-
ra de sensaciones que incluso reemplazaria al hombre mismo.
La realidad virtual llevada al paroxismo serfa, hoy en dia, la
materializacién de esa maquina perfecta, aquella que imitaria

al hombre ideal en un estado adénico recuperado, a semejanza -

misma de Dios.

The thing that 1 like most of doing this kind of art on the
" Amiga is that it looks like my work.33
ANDY WARHOL

La comentada boutade de Andy Warhol, refiriéndose a
este modelo de Commodore Amiga, como la computadora
que reproducia de manera autonoma, y sin mas, su quehacer
artistico, es excedida por esas quimeras de crear un disposi-
tivo ilimitado que trascienda cualquier produccion de ima-

ginarios. Al volverlos posibles, se retoma el eterno discurso

sobre un automata ideal. Warhol publicitaba la computadora
Amiga, de pequefic porte y bajo costo, como capaz de hacer
arte mimetizando su propia obra, tomando rapida cuenta
de esta corriente y del valor de ese discurso del mercadeo.
Este eslogan evidenciaba la diferencia de concepto y de
resultado con respecto a su trabajo como realizador cine-

33. “Long term Amiga users will remember the unveiling of the
Commodore A1000 on July 23rd 1985 at the New York Lincoln Cen-
tre. As part of the demonstration of the Amigas ability Commodore
invited Andy Warhol to create a portrait of Debbie Harry, lead singer
of Blondie using Island Graphics Graphicraft. This was accompanied
by a full score synthesized by Roger Powell and Mike Boom, author

of Musicraft.” Luego publicado en Amiga World Magazine, enero-
febrero de 1986.
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matogrifico. Valga la referencia, pues Warhol habia tenido
experiencias muy intensas como cineasta (los Screen Tests
son recordados como su obra mas fuerie), y era un artis-

ta excesivamente mediatizado que a su vez se apropia de

diversas tecnologias, en este caso la filmica. Esos rgtratos
cinematograficos, de los cuales realizd 472, son particular-
mente elocuentes. Aunque el director y los retratados ya
no pertenecen al mundo de los vivos, conforman_ I}oy en
dia una galeria de iconos en movimiento cuyo v1‘510nad0
en proyeccién es un rito que remite de modo ir_lewtable al
pensamiento de Bazin, quien concebia ontologicamente el
cine y la fotografia como aparatos destinados a callatura%— las
huellas de un real, y de un tiempo que en su devenir €5 irre-
cuperable para el hombre. Es asi como aquellos retratos en
movimiento realizades por Warhol en 16 mm provocan hoy
una sensacién de remembranza de cuerpos jovenes, miradas
provocadoras, de presencia de la vida, de un disefio de vida
superficial que hoy se resignifica a través de esta obra poco
conocida de Warhol. Un visionario que, claramente, hace
varias décadas entendid y practico algo que para muchos
realizadores atn es inconcebible: combinar los usos de la
computadora y del cine de una forma diversa pero comple-
mentaria, en su trabajo artistico.

iFelicitaciones: es un hibrido! o

El siglo XXI es testigo de la infiltracién de fa vida artlﬁf:lai
en nuestro medio ambiente. Superada la barrera de ]a clonacion,
el hombre ya puede crear seres biolégicos de forma artificial,
Otras formas de vida artificial, robots y criaturas informaticas,
hoy son también una realidad.

(El proximo paso? Todo indica que incorporaremos esas
tecnologias en nuestros cuerpos, es decir, los herederos de
Frankenstein seran seres hibridos, mixturas biotecnologicas,
criaturas sintéticas y otras no tanto.
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¢Estamos ya preparados para las nuevas criaturas?

Cantoni, Rejane v Santoro, Maria Teresa: “Vida artifi-
cial: los herederos de Frankenstein”, en El medio es el disefio
audiovisual, op. cit.

LAS MAQUINAS DE CANTONI

Si retomamos los conceptos de Barjavel y Bazin, a partir de
este efecto Frankenstein, al que aluden Cantoni y Santoro, que
podemos considerar este deseo de representacion pleno, que
incluso trasciende el propio cuerpo, del artista y del espectador.
Esta vieja disyuntiva entre el hombre y la maquina es retomada
por varios artistas y autores, proponiendo nuevas variantes de
un discurso sobre la perdurabilidad de la carne y €l cuerpo y
conjeturando el suefio de su reemplazo artificial. Tampoco es

casual este continuo reciclaje de antiguos mitos que proponen’

estos investigadores, considerando la computadora contempo-
ranea como el nodo y motor de la produccion de una realidad
programada, y de un cine expandido sin limites. Una de- las
artistas que mas trabaja en esta linea es la brasilefia Rejane
Cantoni, que presenta su bisqueda en el campo de un cine del
futuro. L
Cantoni,® a través de su obra artistica, de su trabajo aca-
démico y de sus escritos, propone un corpus en el que se evi-
dencia una constante bisqueda de un cine total. Y lo hace
creande diversas instancias de teatros virtuales, inmersivos e
interactivos, en los que el mismo hombre es aspirado por ese

34. Muchos de sus trabajos fueron realizados junto a los artistas
Daniela Kutschat y Leonardo Crescenti.
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mundo computacional, creade a partir del disefio de uma serie
de interfaces hechas por la propia artista, en colaboracion con
colegas artistas y cientificos. El gran desafio de esta propuesta

- es el intento de combinar el mundo exterior en una escena cuyo

yisitante esta completamente inmerso (combinacién conciliato-
ria entre lo fisico real y lo virtual). _

Como artista cuya obra estd intimamente ligada a los Tecur-
sos tecnoldgicos, Cantoni se mantiene muy atentg a cgalquvi,er
novedad cientifica y técnica que le perrmta_ una 1n.vest1ga01on
en relacion con instalaciones audiovisuales interactivas, ci_onde
combina procedimientos muy antiguos s_obre la luz y l&} som-
bra, la cdmara clara y oscura, los espejos, la .perspectwg, la
representacion dindmica de CUETpOs Y personajes. Ljd conjun-
¢ién que realiza entre arte, semidtica, tec1'10}og1a y clencia, da
como resultado un corpus directamente vinculado a la idea de
un cine del futuro.

Las actuales investigaciones, que se desarrollan en un gran
nimero de centros universitarios y en la industria respectiva,
sobre la interaccion humano-computadora se C(')nlcientran prin-
cipalmente en tres dreas: 1} percep‘cic}r.: ¥y cognicion humjcmas,
2) interfaces que expanden las posibilidades representaciona-
les mas allé de la metafora bidimensional del desktop; 3} tra-
bajo cooperativo via computadora.

Tomadas en forma colectiva, esas ideas representaron un
cambio radical en la orientacion tedrica y prictica dgntro del
ambito de la interaccion humano-méiquina. La direccidn evo-
lutiva de la computacion, asociada al papel del interactor,. fue
un factor relevante para el desarrollo de sistemas interac‘fwos
é inmersivos, como los sistemas de realidad virtual. Sin la
computadora personal y las interfaces asocwd{:ls, las tecn_oio—
gias de los sistemas de realidad virtual no ppdrlan construirse.
Un mundo virtual es un modelo computacional que S\'-::'Ve, se
oye, se huele y se toca. En este mundo, la comunicacién con
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la maquina no se da por medio de 1a programacion mediante
cadigos, sino desplazdndonos, mirando en todas las direccio-
nes y utilizando las manos y otras partes del cuerpo para mani-
pular objetos. N :

Cantoni, Rejane: “Maquinas para pensar”, en El medio es
el disefio audiovisual, op. cit.

Toda la saga que continfia el proyecto que analizaremos
de Rejane Cantoni y Daniela Kutschat, Op_era,? se presenta
como un proceso de pensamiento, bisqueda e investigacion
orientado a alcanzar ese gran especticulo sensorial, finalmente
concretado en diversas propuestas de ambientes inteligentes
interactivos. Estos procesos revisien un caracter utdpico por
la total falta de interés que demuestran la mayor parte de los
académicos v los centros de formacion y produccién cinema-
tograficos hispancamericanos en trabajar sobre estas lineas de
investigacién y produccidn audiovisual. Por ejemplo, de los
realizadores y artistas argentinos que se dedican a este tema,
varios de ellos viven en el exterior: Fabian Hofman, Ivan Mari-
no, Marcello Mercado, Sebastidn Diaz Morales, quienes desde
hace mucho tiempo fueron encontrando diversas instancias ins-
titucionales y personales para desarrollar su obra en México,
Espafia, Alemania y Holanda, respectivaimente.

Por otra parte, Hollywood y las grandes emipresas que
dominan el negocio del especticulo y las comunicaciones estin
invirtiendo fortunas para introducir en el mercado diversas
modalidades de un espectdculo digitalizado. Disney, Columbia-
Sony, Microsoft, Time-Warner, los centros de George Lucas y
Steven Spielberg, estdn librando una batalia sin cuartel en el
intento de vislumbrar nuevas formas de produccion, distribu-

35, www.op-era.com.
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¢ién y venta de productos audiovisuales en todo el mundo. Por
gso nos interesa también el olvidado proyecio Zoetrope, que
abarcaba desde la produccién a la investigacion y que lamen-

_tablemente fracasaria. Esta historia de las tecnologias es tam-

bién una historia del audiovisnal, un recorrido que va desde las
sales de plata y la primera cdmara-proyector, a las mas sofis-
ticadas computadoras con las que se hace cine actualmente.
Algunos autores lo entendieron rapidamente, e incorporaron
esta tematica en sus producciones y proyectos. Otros deambu-
lan por este tema en forma esquiva.

36. “Cuando era joven hacia tode por pasidn. Asi fue como quebré.
No tenia idea de lo que era un plan de negocios™, en “De la pelicula
El Padrino a bodegas y hoteles, {as miltiples caras de Coppola”, Bue-
nos Aires, La Nacidn, viemnes 2 de noviembre de 2007, http://www.
lanacion.com.ar.
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2. Discursos.
; Qué seria el cine digital?

El titulo ;Qué es el cine? No supone tanto la promesa de

una respuesta como el anuncio de una pregunta queel autor

se formulard a si mismo a lo largo de estas pdginas.’
ANDRE BaZIN

El desafio que los medios digitales plantean al cine va mucho
més alli de de la cuestion de la narvativa. Los medios digita-
les redefinen la verdudera identidad del cine.?

LEV MANOVICH

L0 ANALOGICO LINEAL Y LA TRANSFERENCIA DIGITAL

Hablar de cine calewlado no es pues ninguna figura de esti-
lo, mas bien comporta el proposito de aventurar un concepto
fuera de las taxonomias habituales en la historia y la teoria
del cine, a fin de introducir otras perspectivas. Por una parte,
remitirnos a los inicios y a los pioneros d¢ la imagen creada y

1. Bazin, André: ;Qué es el cine?, op. cit.

2. Manovich, Lev: “What is digital Cinema?”, 1995, http://www.
manovich.net/; “Cine: el arte del Index”, en Laboluz e-magazine, Arte
Proyectos e Ideas, n® 5, http://www.upv.es/laboluz’rcvistafhttp:/."www.
upv.es/laboluz/revistafpages/numeroSfrev-SImanovich.htm.
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animada mediante procedimientos informaticos v, mas amplia-
mente, a otras exploraciones tempranas de unos principios de
automatizacién o de creacién asistida por la maquina; explo-
raciones que se dan principalmente, pero no exclusivamente,
en fos dominios de la animacion no objetiva; es decir, de ima-
genes abstractas, que otros han preferido denominar absolutas
o concretas.

Bonet, Bugeni: El cine calculado. Revision de los origenes
de la animacion por ordenador, Granada, Area de la Cultura
de la Diputacién de Granada, mayo de 1999,

Referirnos al cine digital como tal puede parecer ambiguo;
el término puede incluso presentarse apenas como una entele-
quia, un eufemismo o una figura de estilo, como sostiene, por
gjemplo, Eugeni Bonet. Pero intentaremos sortear el desafio
de estas figuras retoricas, ya que consideramos determinante el
lugar que actualmente ocupa la computadora en sus confluen-
cias con el aparato cinematografico. Como intentamos mostrar
en el capitulo anterior, se podrian trazar lineas histéricas de
estos cruces entre el cine y el digital, que comprenderian el
antes y después del uso de la maquina filmica por diferentes
dispositivos computacionales; esto, que estd en marcha hace
tiempo, funciona de dos maneras: como una simulacién oculta
0 como un nuevo orden creativo. Dadas las circunstancias, la
relectura del tema del cine y el digital planteada desde su hibri-
dez se hace aun mds compleja, puesto que una de las maquinas
estd desapareciendo (en este caso la cinematogréifica) en un
proceso irreversible que muchos catalogan, reiteramos, como
la muerte del cine. Esta pérdida genera un corte trauméatico
pero también una simbiosis creativa y se nos presenta en este
aspecto como una nueva etapa de logros y posibilidades.

Podemos establecer los siguientes recorridos al pensar la
cuestion del cine digital:

62

Un cine resultado del procesamiento de datos matemati-

cos.
Formas de pensar el cine y el video desde el digital.

Los directores de cine que adoptan rapidamente la compu-

tadora.

El cine experimental y el videoarte en su dialogo con el
cine digital.

Obras de cine numérico que han marcado 1a historia del
cine en el 1ltimo medio siglo.

El digital desde Hollywood.

Fl autorreirato como hipertexto.

El documental generativo, interactivo y telematico.

El cine digital en instalaciones y espacios inmersivos inte-
ractivos.

Sin embargo, reiteramos que no hay que perder de vista que
historicamente las computadoras no fueron creadas ni pensadas
como maquinas audiovisuales. El proceso matematico y el calculo
puro, en la esencia del nacimiento de la computadora, implicaba
una celeridad que excedia las posibilidades del hombre. Dispo-
sitivos que luego se desarrollaron funcionalmente como maqui-
nas destinadas a instancias bélicas y espaciales, y se desplazaron
posteriormente hacia usos civiles ofrecidos sélo desde pedero-
sas corporaciones (las comunicaciones, la transmisién de datos
empresariales, la venta de servicios, la vigilancia y el control de
las masas urbanas a través del espectaculo de consenso masivo,
los censos y los registros de identidades). La computadora como -
maquina {ilmica es un fendmeno denivado, podriamos decir, de
un hecho inesperado. Los reemplazos nunca fueron buenos, afir-
ma cierta sabiduria popular, pero nos resulta motivador pensar
instancias operativas a partir de la confluencia de estos dispo-
sitivos diversos dentro del dmbito de la creacién audiovisual.
Si el cine nace como captura fotografica en la codificacion de
movimiento y transeripcion concentrada del relato novelistico,
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la imagen electrénica nace creando el directo, el procesamiento
matematico de datos audiovisuales, como instancia de cilculo
puro, para convertirse, un siglo después, en una de sus miltiples
variables, en maquina filmica. Asi, esta herencia del audiovisual
es sintomética en tanto especificidad afiadida, @ posteriori, entre
lo originalmente digital y lo cinematografico. Una nueva especie
medidtica siempre surge ‘del encuentro de sus distintas fuentes;
sobre ¢lla hablaremos en-el capitulo siguiente, pues nos permi-
tird revisar algunos hitos en la historia de los medios desde esta
perspectiva de iméagenes multiples v diversas.

Es vilido pensar estos procesos de sustituciones y reem-
plazos como un conflicto que se plantea desde el cine mismo
y en su derivacién a la imagen digital programada. Ellos nos
enfrentan a una serie de nuevos pardmetros, marcados par-
ticularmente por lo tecnoldgico, que no solo comprenden la
materialidad del proceso filmico, sino que cuestionan todos
los rubros que forman parte del cine clasico. De este modo, la
direccion de fotografia, la captura del sonido y la actuacion,
entre otros, se ven radicalmente sacudidos por esta digitali-
zacién del aparato cinematografico. Y frente a estos cambios
radicales y las nuevas posibilidades que ellos acarrean, existen,
como ya se indico, dos posibilidades: ocultarlos (simular el
cine) o usarlos con fines creativos. Prevalece, evidentemente,
la primera tendencia, ya que sélo algunos realizadores se han
hecho cargo de estas variables como un aporte expandido en
sus obras. Para la mayoria, en cambio, la simulacién c'i"i'gital del
cine tendria como méximo logro continuar con los standars de
los procesos de produccitn cinematografica en todas sus etapas
materiales. Algo paraddjico, por cierto. Esta aparente contra-
diccion, sintomatica, ha llevado hasta el momento a una serie
de malentendidos relacionados con un falso purismo del cine,
que se relacionaria con el rechazo a los nuevos parametros que
surgen al simular el cine mediante la maquina digital.

Sin embargo, podemos ver c6mo algunos cineastas histéri-
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cos, como Jean-Luc Godard y Leonardo Favio, dos directores
de generaciones cercanas, han ido marcando la diferencia a
fines de los aflos noventa. Historia(s) del cine y Perdn. Sin-

fonia del sentimiento no refieren a la historia del cine conta-

da mediante una modalidad de documental tradicional, sino
que proponen sélidos discursos sobre el aparato y el lenguaje
cinematograficos reconvertidos a través de la maquina digital.
También estd el caso de Chris Marker, quien en la misma épo-
ca, vy casi a los ochenta afios, estaba trabajando en su primera
obra tnteractiva, mmemory, que incluia un disefio de interfaz,
un arbol de navegacidn y un hipertexto que proponian un reco-
rrido por diversas tematicas relativas a su propia obra.® Esta
confluencia de la computadora con ¢l cine, cuando es utiliza-
da en proyectos mas expansivos, propone otros caminos para
el imaginario del realizador, que nos remiten a mecanismos
expresivos que no responden a los pardmetros tradicionales de
la historia de las artes o del cine clasico.

Esta problemética, presentada como novedad contempora-
nea, ha sido encarada hace mucho tiempo por diversos realiza-
dores y artistas del cine experimental, del videoarte, e incluso
del cine industrial (como en el caso ya comentado de Coppela
y su productora Zoefrope). Iin esta direccion, analizaremos
mas adelante una particular confluencia de obras y proyectos
creados a fines de los afios veinte, que buscaron otras vias de
expresion con la intencidon de fragmentar la uniformidad de la

3. Chris Marker inicié una serie inconclusa, Owls at Noon, cuyo
pretudio es The Hollow Men, que se estima serd presentada a fines de
la década en el Centro Pompidou. Marker trabajé en la primera eta-
pa, una videoinstalacién con imégenes trabajadas en lenguaje JAVA,
poniéndolas en escena en un espacio museal, con la curaduria de Colin
Mc Cabe. Actualimente el proyecto de Marker se ha convertido en una
memoria del siglo XX, y se ha transformado en una propuesta exclu-
siva para Internet.
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escena y del cuadro cinematografico, tanto comeo la del mon-
taje transparente. Varios autores llaman tardiamente la aten-
cidén sobre estas coincidencias, cuando en realidad son una
constante a lo largo de la historia de las ideas y de las artes:
el surgimiento de proyectos que se adelantan a su tiempo. El
pensamiento creativo suele anticiparse a lo que pueden brindar
las tecnologias como posibilidades de concrecién de quimeras.
En este sentido, el axioma de Roy Ascott parece més vigente
que nunca: “No me pregunto lo que puede hacer la ciencia por
el arte, sino lo que el arte puede hacer por las ciencias™ * Pero,
en todo caso, verificamos que todo aquello que se presenta hoy
como posibilidad de un futuro préximo, parece ya haber sido
planteado desde hace tiempo.

Desde las referencias y alegorfas literarias, a los tratados
de magia y alquimia, los suefios sobre mundos virtuales donde
todo es posible forman parte de un deseo constante del hombre.
Trazar una historia de las relaciones entre el cine y la com-
putadora nos puede servir como derrotero conceptual en este
intento de pensar las posibilidades que nos presenta el cine
calculado, aunque ya, a fines de Ia primera década del tercer
milenio, varios sentencien el fin del digital.

MEDIO SIGLO DE AUDIOVISUAL CALCULADO

Analizaremos una serie de obras y autores que, desde
mediados de los aflos sesenta hasta la actualidad, han produci-
do instancias de creacion a partir de procesos de investigacién
con la manipulacion de datos con la méquina cinematografica y

4. Ascott, Roy: “Conferencias en Buenos Aires”, Buenos Aires,
Espacio Fundacion Telefonica, 2007. Disponible en www.meacvad.
org y www.tecnoescena.com/contenido.asp?id=44.

66

la computadora. De este modo nos acercaremos a definiciones
sobre el cine digital.

En los afies cincuenta, y mas atfin en los sesenta, los hori-
zontes del maquinario binario se abren al arte y al disefie, a la
educacion y a la visualizacion cientifica, a la creacidn visnal
y al audiovisnal, a la misica y a la literatura, a la escultu'ra v
ja arquitectura, a la coreografia y... a los puntos suspensivos
gue comporla la creciente tendencia a la intermedialidad de
fas artes v las tecnologias. La aparicidn de nuevos aparatos o
instrumentos periféricos, de interfaz o de salida —l4piz opti-
co, plotter, scanner, grabador de pelicula [...], el desarollo
de programas y sistemas dedicados (para aplicaciones espe-
cificas) y las exploraciones miciales de la interactividad y el
hipertexto empujan un frente nuevo en el arte vy la estética,
empezandose a hablar mas y mas de computer art o aste ciber-
nético y de la estética de la informacién o generativa.

Bonet, Eugeni: £l cine calculado, op. cit.

El legado de “la dinastia Whitney”, como acertadamente la
denomina Bonet,? es memorable como referente por el uso de la
animacion asistida por computadora. Estas experiencias tuvie-
ron lugar en ciertos circulos del arte y los medios en los Estados
Unidos de fines de los afios sesenta, en un ambito que relacio-
naba la plastica, el arte cinético y la animacién. Esta confluencia
marc6 la historia del cine. Los hermanos Whitney son pioneros
en el uso de la computadora para la creacién matemdtica y auto-

5. Eugeni Bonet es uno de los estudiosos que ha revisado esta his~
toria, y es significativo que en 1999 subtitule su curadoria sobre Cine
calewlado, comeo “Revision de los origenes y pioneros de la animacion
por cormputador”.
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matizada de imagenes audiovisuales. Estos referentes del cine
experimental ejercieron una firerte influencia, al plantear otra
manera de trabajo que eludia el registro de cuerpos en movi-
miento o escenarios realistas, caracteristicos del cine clasico. En
este sentido, 1a obra de Marcel Duchamp, Lazlo Moholy-Nagy y
Norman Mc Laren es un nexo con la de James y John Whitney,®
Jacqueline Helen Blum, John Jr., y Michael y Mark, y también
con la de descendientes como Larry Cuba y Gary Demos.

En ¢l caso especifico de Flusser, el concepto de caja negra
deriva més propiamente de la cibernética. En ese campo par-
ticutar se da el nombre de caja negra a un dispositivo cerrado
v lacrado, cuyo interior es inaccesible y sélo puede ser intuido
a través de experiencias basadas en la introduccion de sefiales’
de onda {inpuf) y en la observacién de la respuesta (output)
del dispositivo.

Machado, Arlindo: Arfe e midia, Rio de Janeiro, Jorge
Zahar, 2007.

Referentes fundamentales de la historia de las artes elec~
trénicas, particularmente Nam June Paik y Woody Vasulka,
desarrollaron experiencias similares con la manipulacién digi-
tal de la sefial de video en momentos en que el mercado no
ofrecia aiin tecnologia de posproduccion digital. Elvideo Art
of Memory (1987) basa su propuesta expresiva y formal en la
manipulacidn numérica de imagenes y sonidos. Una busqueda

6. “1968. Ei cineasta experimental John Whitney pone a punto un
ordenador capaz de generar animaciones graficas. Stanley Kubrick es
el primere en usarlo consecuentemente para 2007, una odisea en el
espacio”. Extraldo de Cyril Neyrat: “Historia portatil del cine digital”,
en Cahiers du Cinema Esparia, enero de 2008,
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creativa que planted un nuevo quiebre en el concepto de docu-
mental clasico establecido por el cine. (Juizds el sentido mas
apropiado y aplicado a estos procesos sea el término de origen
francés, bricolage, que se podria traspolar a la propuesta, for-

" mulada por el pensador Vilém Flusser, sobre la necesarta mani-

pulacion de las méquinas que debe realizar un artista como
parte del proceso de construccion de su obra a través de medios
técnicos. Flusser, de manera profunda y pionera, fraza un esta-
do de situacion radical sobre las relaciones que se establecen
entre un realizador y una maquina. Sus ideas de caja negra y
de funcionario son conceptos claves. Por un lado, esta el artista
o disefiador que utiliza las maquinas buscando la originalidad
en su operativa; por el otro, la imposibilidad de generar obras
que no dependan de la programabilidad de las maquinas/cajas
negras que las producen. Paik y Vasulka precisamente hacen
funcionar la maquina video y la computadora a partir de con-
seguir su propio hardware, buscando instancias de creacion
en los programas que manejaban esas maquinas. La esencia
expresiva de Art of Memory estd fundada en la manipulacidn
de los archivos documentales y en la creacién de un paisaje
medidtico inédito que resultaba de la construccién del cuadro
dentro del cual se ubicaban estos iconos de manera electrénica.
I.a memoria documental se alejaba del documento andiovisual
como testimonio de Ia verdad. Este era un significante manipu-
lable, v tergiversado, de un dudoso pasado.

LASCANO DIGITAL

En la Argentina, Diego Lascano fue uno de los pioneros en
pensar procesos de creacion sobre la base de las tecnologias
disponibles en su momento (fines de los afios ochenta). Ya con
la imposicién paulatina de las computadoras personales en el
mercado del disefio —con la linea Apple Mcintosh generando
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un lugar de servicio corporativo histérico—, habia una opcidn
interesante, vy accesible, con la linea Commodore/dmiga. Las-
cano produce “videos™ con estaciones que operaban soffwares
disefiados, cerrados y de marca, que ofrecian una interesante
gama de posibilidades de manipulacidén de datos audiovisua-

les. Su-serie de videos, Arde Gardel (1992), Fligth 101: fo No.

Man’s Land (1992)'y Sain-Ex (1993), propone en su estética
una combinacién del video con la manipulacién digital en la
construccion del euadro, que genera una puesta en escena ver-
tical de alta elaboracion (y fatigosa, pues fue hecha con maqui-
nas que en ese momento no trabajaban en tiempo real, es-decir,
necesitaban mucho tiempo para cumplir con las 6rdenes asigna-
das). En consecuencia, las imdgenes superpuestas en un mismo
cuadro ofrecian una nueva sintaxis. Esas obras, que podian ser
presentadas como documentales, apuntaban asi a una manera
diversa de revisitar la historia a partir de relatos no lineales y
apelando a la manipulacién de archivos audiovisuales.

Artistas de este género hacen del montaje un momento deci-
sivo en la elaboracion de la obra. Lo que nota Pascal Bonitzer a
propdsito de Eisenstein vale particularmente para las obras de
estructuras complejas, como el montaje digital perrrute desde
ahora, considerarlas:

El montaje es un desvio, desarraiga las cosas del espacio rea-
lista, las desencadena, las encadena de otra forma.” El montaje
del video tradicional (analégice) permite, 1o sabemos; yuxtaponer
secuencias, como se haria con una pelicula cinematografica en
cing, pero limita considerablemente las posibilidades de sobreim-
presién (Pierre Bongiovanni).?

7. Bonitzer, Pascal: “Il.a nature d’Eisenstein”, “La Non-indifféren-
te Nature™/1, Qeuvres tome 2, Editions 10/18, 1976.

8. Publicado originalmente en 4rt Press, n° 14, Paris, Hors-série,
1993, también en La revolucion del video, Buenos Aires, Libros del
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EL PROYECTO DEL CICV DE MONTBELIARD

Durante los afios noventa, una serie de realizadores (como
Sandra Kogut, de Brasil; David Larcher, de Gran Bretafia,
y Gianni Toti, de Italia), exploraron, cada uno a su manera,
las potencialidades de las tecnologias audiovisuales numé-
ricas al servicio de proyectos ambiciosos de largo alcance.
Todos ellos mantuvieron, sin embargo, fidelidad hacia su
obra anterior, en términos de apostar a la experimentacion
desde el video, pero ya trabajando con equipos digitales .de

‘alto porte profesional que les permitian hacerlo en tiempo

real y presentaban una amplia gama de posibilidades de pro-
cesamiento del sonido y la imagen. Al poco tiempo de crear-
se en Monbéliard, Francia, en el afio 1990,% los laboratorios
de produccion del Centre International de la Création Vidéo
(C.L.C. V)10 dirigidos por Pierre Bongiovanni, Kogut, Lar-
cher vy Toti realizaron residencias de trabajo en el pequefio
castillo Peugeot de Hérimoncourt. S4lo Kogut trabajé con
camara y con equipos de registro Betacam; Larcher v Toti,

Rojas/Publicaciones del C.B.C., Universidad de Buenos Aires, 1996;
El medio es el diseiio audiovisual, op. cit.

9. Recordemos que en ese afio se realizd la quinta edicion de la
Manifestation Vidéo de Montbéliard, que habia nacido en 1992, en
cuye origen y organizacion. intervinieron prestigiosas figuras como
Raymond Bellour y Jean-Paul Fargier, de las cuales el CICV es here-
dero conflictivo.

10. El CICV, que luego se denominé Centre International de
Recherche Pierre Schaefer, era en ese tiempo el laboratorio mds
importante de experimentacién con €l audiovisual. Considerade uno
de los primeros laboratorios de artes electrdnicas en Europa, fue crea-
do luego de casi una década del inicio del Festival Internacional de
Video de Montbéliard, donde mucho se discutio sobre ef video, el cine
y la television.
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en cambio, utilizaron fa maquina digital como motor de ima-
genes. Todos trabajaron con uno de los mejores operadores
del momento, Patrick Zanoli, en una configuracién numé-
rica que tenfa como nodo de salida el D1 de Sony. Kogut,
Larcher y Toti presentaron, casi al mismo tiempo, tres obras

que marcaron toda-la historia del video arte. Nos referimos a -

Parabolic People (1991).. Video Void (1993) y Planetopolis

(1993}, una nueva generacion de obras audiovisuales expe- -

rimentales producidas por el CICV, que fueron realizadas
con la misma configuracién de equipos y con los mismos
operadores de imagen y sonido. Parabolic People, el video
de Sandra Kogut, se convirtié en uno de los manifiestos de
la ideologia de este recordado centro de produceidn, inico en
su propuesta de generar este tipo de obras.

La multiplicidad es definida por Calvino como un con-
Jjunto de “redes de conexiones entre los hechos, entre las per-
sonas, enire las cosas del mundo”.!! 8i fuese posible reducir
a una palabra el proyecto estético que estd presupuesto en la
obra videogrifica de Kogut, podemos decir que se trata de una
busqueda sin tregua de esa multiplicidad que expresa el modo
de conocimiento dei hombre contemporaneo.

Machado, Arlindo: “Les multiples fenétres de Sandra
Kogut”, en Isabelle Truchot, Chimaera. Monographie. Sandra
Kogut, n° 11, Montbéliard, 1992, phgs. 23-47, :

1L. Calvino, Italo: Lezione Americane. Sei proposte per il prossi-
mo milenio, Mildn, Mondadori, 1993.
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SANDRA KOQGUT

Hacia tiempo que Sandra Kogut'? venia produciendo videos

en diversos formatos que constituyen una serie de lecturas sobre

Brasil, y las maneras de leer la gente y el contexto urbano. Su
objetivo principal era interpelar a la gente comim sobre temas
simples y vitales, trabajando situaciones, gestos y discursos de
un pais excesivamente mediatizado. La television comercial en
Brasil, en particular ]a cadena O Globo, es el ente mas podero-
so que ofrece especticulo y consenso. Fn esta mega empresa

Kogut realiza a mediados de los noventa, una serie de experien-

cias de gestién,'® produccién, y realizacion.'® Los ciudadanos
espectadores, interpelados por esta posibilidad de estar e{nte la
camara, se manejan frente a ella de una manera espontanea ¢
intuitiva. Kogut se sirvio de esta dindmica televisiva, y convo-
¢ a personas en la calle para que presentaran sus testimonios,
aisladas en una cabina y solas frente a una camara de.video.
La propuesta de Videocabinas son cajas negras'’ se prolonga
en Parabolic People aunque esta vez ubica cabinas en diversas
ciudades del mundo, desde Moscii a Tokio, desde Rio de Janei-
ro a Nueva York. A pesar de la gran cantidad de material de
camara apto para ser compaginado por corte, es en el proceso de
posproduccion digital donde se establece la ruptura conceptual
gue configura la estructura del video. Esa composicién apela a
tna estructura basada en la metamorfosis y transfiguracion de

12. Machado, Arlindo: “Les multiples fenétres de VSandra Kogut™,
op. cit.

13. Departamento Gréfico de O Globo.

14, Kogut, Sandra: Brasil legal, O Globo, 1994. Véase “Programa
legal: um retorne ao mestre francés”, en Yvana Fechine y Alexandre
Figuerba: Guel Arraes. Um inventor no Audiovisual Brasileiro, Reci-
fe, Cepe, 2008.

15. Kogut, Sandra: Las videocabinas son cajas negras, 1990.
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cualguier opcidn generada por el cuadro vy la situacion de regis-
tro con la cimara. Debido a la extrema fragmentacion buscada
en posproduccién, el material de cimara ya no responde a las
situaciones en las que fue filmado, sino que es un caleidoscopio,
resultado del largo proceso de reconfiguracion, a partir del cual
se agregaron valores inicos y especificos a la obra, provenien-
tes de una combinatoria que se presentaba como metamorfosis
aleatoria. De este modo, aquello que fue siempre una de las
marcas de Kogut (los largos procesos de posproduccion elec-
trénica, a través de los cuales surgia la forma que rompia con
los habituales reportajes o testimonios televisivos), encuenira
en los procesos de manipulacién digital la tecnologia para una
estructura diversa que recotta y cotnbina los tiempos de camara
y la linealidad de los discursos de los entrevistados y sus pla-
nos, para reconstituirse en apariciones y fugas dentro del cuadro
mismo. La uvtilizacidn del equipamiento digital sirve, en este
sentido, para concretar otra combinatoria y otro concepto. Asi,
lo que en television hubiera sido usado como una mera apari-

cion denotativa de ventanas, en Parabolic People'® configura .

un complejo mosaico que cuestiona la composicidn del cuadro
univoco y constriuye un nuevo espacio de relato visual y sono-
ro. El discurso oral, por su parte, halla otra via expresiva en la
recurrente utilizacién de la tipografia que se ofrece como valor
de texto e imagen. La multiple combinacion de imégenes dentro
de un cuadro es otra posibilidad de superposicidn. de planos,
que anticipa una dimensién que marcé durante mucho tiempo
una estética en el video experimental. Esta puesta en escena
en capas tiene ademias su correlato en la concepcion del soni-
do, que expande el campo del directo referencial, proponiendo
un universo sonoro de ignal complejidad al de las imagenes

16. Kogut, Sandra: Parabolic People, Brasil, Francia, 3" x 11,
1991.
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superpuestas. Es asi como el trabajo de Sandra Kogut tiene, de
manera premonitoria, una concepcidn de collage muiticapa en
cuadro, gue se impuso fuertemente en el pleno remix discursivo

~ actual, que parece ofrecer solo pastiches de escaso contenido.

Las sesenta horas en bruto del material analdgico en Betacam
se comvirtieron en la inmensa base de datos cuyo resultade final
fue producto del arte de la combinatoria digital. Esa discoteca
global, a la cual se referia Nam June Paik, era puesta en escena
por este video premonitorio de un mundo interconectado, que
transgredia fronteras y lenguas, y que casi coincidia con la aper-
tura de Internet al mundo civil a principios de los afios noventa.
Sandra Kogut se pasé del video a la TV, y antecede con la rea-
lizacion de un cortometraje filmico,!” su primer largometraje de
ficcion.'® Un modelo diverso de artista audiovisual que recorre
todos los formatos y soportes de la imagen.

EL VACIO DE DAVID LARCHER

Este artista inglés'? siempre puso en escena, y en cuestion,
situaciones referidas a las mismas tecnologias con las cuales
operaba. En la serie VideoVoid, conformada por The Trailer,”
Video Void Text®! e Ich Tunk,” predomina el uso de imdgenes

17. Kogut, Sandra: Ld e Cd, Brasil/Francia, 1995.

18. Kogut, Sandra: Mutum, Brasil/Francia, 2007.

19. Larcher, David: David Larcher, Chimaera Montbéliard, Mono-
graphie N° 6, CICV, 1992.

20. Larcher, David: Video Void. The Trailer, Francia/Gran Bretatia,
3273477, 1993,

21. Larcher, David: ¥ideo Void Text, Francia/Gran Bretafia, 327,
1594, :

22. Larcher, David: Ich Tank, Alemania/Francia/Gran Bretafia,
637, 1998.
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y sonidos generados digitalmente; son obras que no recurren a
material filmado o grabado de antemano; ya no se trata de trans-
ferir sino de generar imagenes puramente numéricas. De esta
manera, Larcher se enfrenta a la nocion de textio videografico
determinado por su tecnologia, y rechaza digitalizar la sefial

de video u operar con un master analdgico, original ¢ intoca- -

ble, interviniendo sobre esa obra nunca terminada en diversos

momentos posteriores a partir de los cuales aparecieron varias -

versiones. La propuesta de VideoToid, proyecto que existia des-
de hacia tiempo (incluso antes de desarroliarlo con tecnologia
tan sofisticada para el momento), continué con su permanente
intento de recorrer cuestiones inherentes a la representacion, en
este caso virtual y desmaterializada, en informacion numérica.
Esta perspectiva es compleja, pues, como bien sefiala el titulo,
propone un discurso sobre la esencia del soporte que refiere a
la inmaterialidad y al proceso continuo de la imagen video, al
vacio del tubo de rayos catddicos, al vacio del cuadro, y a una
visién de 1o real frente a la cdmara, que no es ingenua sino que

da cuenta de un mundo de dtomos en permanente movimien- -

to. Este proceso de creacion escenifica de un modo constante
posibles discursos sobre las maneras de hacer percibir diferen-
tes mensajes que ponen en juego mecanismos de la visién, la
mente y el espiritu humano. De hecho, Larcher se refiere a los
mecanismos cerebrales de produccién de conciencia y lenguaje,
articulando, de una manera profunda e inédita, un refato meta-
rreferencial sobre la estructura de la memoria como el proceso
de sinapsis neuronal o sobre una visién cuéntica de lo fisico en
perpetuo movimiento. De estas metéforas se pueden deducir
asociaciones entre la computadora y los procesos de simulacion
en la misma nocién de conciencia o de materialidad en 1a forma-
cion de la imagen cerebral-digital, delineando anticipadamente
una concepcion de la virtualidad total. De este modo, elabora
un discurso sobre las posibilidades del digital como concepto
Y representacion, que apela a fas formas del autorretrato, como
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sutiles construcciones del cuerpe y la mente del autor. Un reco-

"rrido extremo, pues quiere construir una esencia, como totali-

dad ¥y conciencia, de un autor con una vision del ml.}nd(_J que
funciona como lenguaje de un complejo texto sobre si r{ns%n(;
Esto se ve de manera distinta en EETC? y en Granny's is,

ya que s¢ trata del cuerpo de Larcher en cuadro, pugsto en una
escena virtual, pero junto a los personajes de su mujer y de su
abuela respectivamente. En Jch Tank, en ultima instancia, es el
discurso del autor, su voz y su cuerpo, los que se ofrecen dentro

de un teatro virtual, una escena digital, como posibilidad de la

"nada o del todo de la representacion, ya sea en las maquinas

audiovisuales o en la mente, donde no hay lugar para captar el
indice de un real, pues en verdad resulta tan falso como lo puede
ser la ilusién figurativa. Este trabajo en particular, y l_a obra} de
David Larcher en general, son ¢jemplos de extremos d1§cur51vos
y expresivos a los cuales se ha podido llegar con ¢1 v1de_0 ¥ !a
computadora, obras trascendentes que figuran en una historia
del lenguaje del audiovisual experimental.

EL CAPITAL DE MARCELLO MERCADC

El video del realizador argentino Marcello Mercado, Ef
Capital® es otro trabajo que se explica en su forma sélo ({om'o
resultado de largos procesos de elaboracion en estas magqui-
nas digitales de alto porte, con programas muy soﬁstrcad_o’s,
y que también consiste en una lectura sobre la re_);)resentac:lon
numérica abstracta y ¢! realismo més crudo. Varias partes de

23. Larcher, David: EETC, Gran Bretaia, 69, I98§.
24. Larcher, David: Granny s is, Gran Bretafia, 787, 1'993. .
25, Mercado, Marcello: El Capital, Alemania, Argentina, Francia,

177, 2003, -
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esta obra fueron hechas en el mencionado CICV, asi como en
otros espacios de produccion como la KHM (Escuela de Artes
y Medios de Colonia, Alemania). Lleva consigo las marcas en
la identidad de las imagenes de las respectivas maquinas y los
programas utilizados. Al hablar sobre esta obra, deberiamos

referirnos al software Flint que fue disefiado para el merca- -

do audiovisual comercial, y convive con la oferta del Maya
y del Inferno, programas onerosos concebidos para satisfacer
una estética corporativa cuyo resultado suele ser un discurso
uniforme. Pero, en manos de Mercado, esta marca es reconver-
tida en pos de la creacién de un universo y de un imaginario
visual inéditos, desvirtuando sus propésitos expresivos. Con
estos recursos altamente profesionales, Mercado crea otra geo-
grafia, con figuras que son resultado de un nuevo pensariento
morfologico. El artista se sirve de estos sofisticados equipos
que procesan en tiempo real drdenes complejas, pero marca la
diferencia al desviarlos de los presets y clichés pensados para la
factura de productos destinados al espectaculo. Esta obra, ing-

pirada en el texto de Marx, plantea la asociacién, y el conflicto, .

entre la imagen virtual, los procesos de simulacion textual y la
pureza matemdtica de un discurso sobre el mundo, las ideolo-
gias, la economia politica y la informacién audiovisual,

FAVIO. SINFONIA DEL SENTIMIENTO
Leonardo Favio es, junto con Jean-Luc Godard v Chris
Marker, uno de los pecos realtzadores de una generacién his-
torica del cine del siglo XX que se dedicaron de forma pionera
a investigar respecto de las posibilidades de la manipulacion
digital y electrénica de la imagen.?® Perdn. Sinfonia del senti-

26. Esta praxis es resultaco de la multiplicidad experimental de los
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miento®” termind siendo un material audiovisual in¢lasificable,
derivado de un proyecto filmico que se desvié a partir de la
confluencia del cine y el video con el digital. Esta “pelicula™,
como muchos la siguen llamando, jamas fue estrenada en salas.
Se la vendié en puestos de diarios en formato VHS, y finalmen-
te fue transmitida por la television piblica en 2006 (siete afios
después de haber sido terminada). En el afio 2007 fue proyecia-
da por primera vez en una sala, en el marco de una exposicion
en Buenos Aires.2® Asi, este proyecto fue variando del cine al

video, del video a la propuesta televisiva, en una multiplicidad

de variables. Por su parte, el formato video para venta publica
y el paquete televisivo como miniserie, nos recuerdan también
otros proyectos de directores de cine?” que hoy circulan de
manera informal en 1a forma de un conjunto de DVD.

Por su logica, duracion, soporte y narrativa se trata de un
material audiovisual imposible de catalogar; Perdn. Sinfonia del
sentimiento es una obra mutante, que llega a transgredir cual-
quier especificidad de los medios audiovisuales en cualquiera
de sus formatos. La construccion artificial del cuadro es mueva-

diversos soportes audiovisuales, un campo poco incursionade por el
cine argentino. Las grandes excepciones ban sido Juan Antin, Alberti-
na Carrt, Fabian Hofman, Esteban Sapir y Fernando Spiner,

27. Favio, Leonardo: Peron. Sinfonia del sentimiento, 6 partes/16
capitulos, 5 horas 457, 1995-2002. Produccién de la Fundacién Con-
federal, Argentina, 1998,

28, Cangi, Adridn y Constantini, Eduardo (h): Favio. Sinfonia de
un sentimiento, MALBA, coleccion Constantini, Buenos Aires, 2007.

29. Fasshinder, Reiner W.: Berlin Alexander Platz, Alemania,
1980; Godard, Jean-Luc: Six fois deux, Francia, 1976; France/Tour/
Detour, Deux Enfants, Francia, 1978; Las Historiafs) del cine, 1988-
1998; Guzman, Patricie: Chile-Cuba-Venezuela, 1975-1979; toda la
obra tardia de Alexander Kluge; Lynch, David: Twin Peaks, Estados
Unidos, 1990, entre otros.
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meinte una propuesta de disefio que combina los sacros archivos
histéricos con animaciones y combinaciones logradas a partir de
algoritmos, y realizada con programas de marca que operan per-
manentemente sobre los materiales de archivo, garantes de una
dudosa verdad historica. Los efectos especiales, 1os ralentis, la

permanente superposicion de imagenes, la grafica y las anima- - -

ciones proponen otro valor.de verdad, el de la imagen calculada

en el proceso de metamorfosis del efecto de realismo del docu- -

mental fotoquimice. Aplicado de esta forma, el montaje verti-
cal discute las clasicas relaciones espacio/tiempo del discurso
tradicional cinematografico, tanto como el efecto de verdad de
los materiales documentales histéricos. Perdn. Sinfonia del sen-
timiento hace afiicos los parametros del cine histérico y politico,
del documental y la ficcidn. Esta fusion nos remite a una pro-
funda reflexion sobre lo que puede ser un potencial hipertexio
de un relato documental histérico, que se puede seguir a través
de los capitulos que proporciona el meni de su versién en DVD,
u operando con el control remoto del lector de DVD o con el

raton de la computadora. Esta forma serial y lineal ya en soporte .

digital ofrece opciones de lectura interactivas diversas a su con-
sumeo en el televisor o en la sala de cine.

DE LA SALA OSCURA AL CUBO BLANCO

En una exposicion realizada en Buenos Aires sobre Leonar-
do Favio® y su obra se combiné Ja exhibicién de Perdn sinfo-
nia del sentimento en el auditérium con una videoinstalacidnd!

30. Cangi, Adrian y Constantini, Eduardo (h): Favio. Sinfonia
de un sentimiento, MALBA, Coleccién Constantini, Buenas Aires,
2007.

31. Cangi, Adrian y Constantini, Eduardo (h), 2007, op. cit.
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en el espacio expositivo del museo. Dos experiencias distintas
en un mismo ambito. Como bien lo expresa Dominique Paini,>
ya nos encontramos con otro planico de puesta en escena, de

_ exposicion del tiempo, y en un espacio diverso al de la pantalla

blanca de la sala oscura, que incluso ha reconvertido a directo-
res de cine en artistas de instalaciones. Los realizadores Chantal
Akerman, Jean-Luc Godard, Peter Greenaway, Abbas Kiarosta-
mi, Chris Marker, Agnés Varda y Apichatpong Weerasethakul
han incursionado en este campo de las artes audiovisuales con
obras para instalar en el espacio tridimensional del museo o de
Ja galeria. El trabajo reciente de Peter Greenaway, videoinstala-
cién v performance en vivo,** merece diferenciarse, puesto que
su obra como instalador es muy s6lida, mientras que su trabajo
como Video Jay es un tanto mimético de antiguas experiencias
del directo televisivo ahora recicladas por la tecnologia multi-
media. Por su lado, Chris Marker, hasta el momento, ha sido
el Gipico que ha juntado el arte de la instalacién con el proce-
samiento digital de imagenes. Desde su CD Rom Immemory
(1999), Marker lleva mas de una década trabajando en un pro-
ceso que combina la videoinstalacion destinada para el espa-
cio del museo, con la imagen numérica trabajada con software
de programacién para las redes. Las exposiciones Collages de
Francia®®y Viajes a la utopia,® que tuvieron lugar en ei Centro
Pompidou de Paris, sefialaron la entrada de Godard a espacios
expositivos. Collages de Francia terminé siendo desautorizada

32. Paini, Dominique: Le temps exposé. Le Cinéma de la salle au
mitsée, Paris, Cahiers du Cinéma, 2002.

33. Greenaway, Peter: Las maletas de Lupper Tulse, 16 Videobra-
sil, San Pable, 2007, ambas inspiradas en su serie de peliculas que
tienen como protagonista a Lupper Tulse,

34, 2006.

35. 2008.
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ptblicamente por Godard en su desarrollo final y se exhibi6
inconclusa, debido a diversos conflictos, entre los cuales figu-
raban cuestiones de escala en el armado de las salas que no
respondian a la idea original. Esta nueva frontera entre el cine
y las artes pldsticas, entre el productor y el curador, es recorrida

por Godard, en apariencia, de manera conflictiva, aunque este -

diferendo haga referencia a los habituales desvios que suelen
ocurrir en los extensos derroteros proyectuales de una exposi-
cion de arte. Voyages en utopie Jean-Luc Godard 1946-2006,
que se realizd dos afios después, en 2008, siempre en la galeria
-sur del Centro Pompidou, ya presentaba una versién mejorada
de aquel proyecto, pero quizas con una merma de su elocuen-

cia original. Los pocos directores de cine que han cruzado esta

frontera e incursionado-en el campo de las exposiciones artisti-
cas han vinculado ambos campos con soluciones estéticas vir-
tuosas pero, como es norma, es Godard quien ha evidenciado
radicalmente estos cruces, poniendo en cuestion la legitimidad
de las formas de exhibicién artistica y los diversos procesos en

el ambito de una actividad de realizacion que excedia el campo -

del cine como tal. Esta expansion se venia verificando desde
hacia décadas en su obra electronica y digital.

Hago filosofia observando dos cosas:

el pensamiento y el movimiento.

[...]

Pienso que he logrado decir que el cine estd constituido
de formas que piensan.3¢

JEAN-LUC (GGDARD

36. Leogrande, Orazio: “Jean-Luc Godard Due o ire cose che so
di me, Scritti e conversazione sul cinema”, minimun fax, Roma, 2007;
Bergala, Alain: Jean-Luc Godard par Jean-Lue Godard, Parfs, Editions
de I'Etoile-Cahiers du Cinéma, 1985.
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EL YO Y EL ELLO {GODARD, GALUPPQ, EL CINE Y EL VIDEO)

La(s) historia(s) del cine’’ de ‘Jean-Luc Godard son te?
fimonio de una reescritura audio_wsual que e'nsl:uentra, en la
transferencia de la operatoria con imagen nume.nca, el soporte
que recorre una historia del cine como m§tanc1a de compara-
cion hipertextual entre una profusa cantidad de fragr.nenios
de peliculas presentados como lexias t_extuales. Son rm%zs dos
fragmentos de peliculas que Godard impone como unidades
no secuenciales. Asimisimo, este proceso pone en cuestién un
cetrato de Godard, quien desde hace tiempo viene escnble':nd.o
un discurso sobre su cuerpo y sus ideas. Este texto audiovi-
sual no es interactivo, pero estd insert? en una estructura 1o
lineal, siendo la plataforma de video digital el 1ugz_1r matmjl’al
de la manipulacién de lo cinematogré_ﬁco. Esta. fragmentacidn
opera como un metalenguaje, que sm_lula vericuetos de a(sio-
ciacién y comparacion, ubicados verticalmente en el cuadro
en una forma de escritura diferente, que reconfigura la histo-

ia del cine.
" ieas marcas discursivas del trabajo de Godard responden a
la recurrente propuesta de una puesta en.esce.na en capas. Esfe
texto se presenta cOmo una construccic?n imaginaria; un espacio
virtual que propone una historia del cine, despoj Z:lda de su pro-
pia materialidad (hubiera sido imposible .produmr Ija(s) histo-
rias del cine en €l soporte y dispositivo cmemgtograﬁco)_. Est‘o
también constituye una de las mayores parado‘J as de la histora
del audiovisual de lo que Peter Weibel denomkna como una era
de 1a ausencia.’® Philippe Dubois decia “el video piensa lo que

37, Godard, Jean-Luc: Histoire(s) du cinéma, Francia, Suiza,

1988-1998. _ . o
38. Weibel, Peter: “La era de la ausencia™, en E! medio es el diseiio

visial, op. cit.
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el cine crea”,* planteo que se basa en el trabajo de Godard con
la imagen electronica y luego con la computadora, donde utili-
za ambos medios como opciones de composicion que trascien-
den y renuevan procesos conceptuales del montaje filmico y
del pensamiento. Porque estas historias (del cine) pudieron ser

s6lo escritas en la maquina digital. El soporte del cine se extra- -

fia a st mismo cuando se trata de reconstruirto en su historia e

historia(s). Esta obra le lleva a Godard una década y desde hace

poco tiempo ‘comenzé a circular resumida, diez afios después
de terminada, en celuloide y corno un largometraje a través del
transfer digital to film.** El soporte digital vuelve al efecto cine
por simulacién, en lo que en verdad es un hibrido tecnolégico v
discursivo. Primero fue el cine en su forma pura, cuando lo fil-
mado iba al laboratorio, se positivaba, se montaba en moviola
y se proyectaba. La paradoja del soporte digital, en los tiempos
de 1a muerte del cine, es pretender prolongar este efecto.4!
Dentro de la mitologia que se ha generado alrededor de
Godard como director de cine, hay, paradéjicamente, un aspec-
to de su obra que no se ha estudiado demasiado: su trabajo .
en video, que es un antecedente relevante de sus posteriores
incursiones con la tecnologia numérica. Despues de 1968,
Godard produce sus cortos militantes y comienza a apartarse
de la narrativa tradicional. En 1974, a partir de Ici et ailleurs,
s¢ inician los llamados “afios video™,*2 cuando la tecnologia
electronica comenzé a ser un soporte incorporado. por Godard;

39. Dubois, Philippe: Cine, video, Godard, Buenos Aires, Libros
del Rojas, 2000,

40. Godard, Jean-Luc: Moments choisis des Histoire(s) du Ciné-
ma, 90°, Francia, 2004.

41. Cherchi Usai, Pacio: La muerte del cine, Barcelona, Laertes,
2005. -

47, Bergala, Alain: “Les années vidéo”, en Jean-Luc Godard par
Jean-Luc Godard, Paris, Cahiers du Cinéma-Ed. de I‘Etoile, 1985,
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fundamentalmente para comentarse a si mismo y su obra, y

pONETSE €1l £SCeNa COMO Nunca 1o habia hecho antes. Este tra-

bajo, realizado con palestinos en los mismos campos de refu-
2

giados, cuestionaba el rol del documentalista y del docurmnental,

de los medios vy del sistema de la guerra de Medio Oriente. Un
material todavia actual y, sobre todo, muy lmolesto para los
cineastas y los grupos enfrentados en esa misma arena de un
conflicto vigente.

Luego vendria otro momento significativo como es }a gstra-
tegia de sus guiones ex video, especla_*.lmente ei.Gu:on de l'a
peh’cula “Pgsién”, una propuesta inédita de escm_?ura ele.:ctro—
nica sobre una pelicula, un comentario de su praxis nominado
como guién, y realizado a posteriori del mismo filme. Ya no
es s6lo en la voz en off sino en la propia imagen de Godard en
cuadro donde est4 el embrion de una estética que, de una mane-
ra absolutamente pionera, lograba manejar un aparente caos
donde convivian una cantidad de textos, imagenes y sonidos
superpuestos, a partir de los cuales aparecfa una ﬁgura, la de
Godard, en el centro de un discurso laberintico y circular so‘t?re
sf mismo, es decir, sobre el cine, que también podemos asoctar
con una forma de hipertexto. Asi, Godard e/ memori:f)so propo-
nia una nueva forma de escritura ensayistica audiovisual.*3

Aquel nimero especial de Cahiers du Cinéma,* el segundo
dedicado exclusivammente para Godard, contenia algunos:. boce-
tos de los guiones que utilizo para Las histon_’a(s) q’el cine. En
realidad, en esos escritos solo vemos una serie de ideas, algu-

43, Weinrichter, Antonio {(comp.): La forma que piensa, tfenrgtivas
en torno al cine-ensayo, Pamplona, De Vista, Fondo de Publicaciones
del Gobierno de Navarra, 2007, o .

44, “Textes pour servir au(x) histories(s) du cinéma”, Cahiers
du Cinéma, Spécial Godard, 30 ans aprés, supicmenio del n 457,
noviembre de 199C.
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nas de las cuales se corresponden con los monologos que luego
aparccen en el filme y que estan llenos de reflexiones. sobre
los actos de pensar el cine y sus historias. Las imégenes, las
tipografias y las bandas de sonido se combinan de una mane-
ra distinta a la que podemos tener cuando escribimos, cuando

hablamos, cuando leemos o cuando vemos un documental cine- - & -

matografico tradicional, que pretende narrar de manera lineal,
argumentativa y coherente algo que es imposible expresar bajo
esos moldes. 'La estructura que propone se podria asociar, en
cambio, con el funcionamiento de la mente cuando la Hbre aso-
ciacion de ideas lleva a recorrer trayectos que eluden la lineali-
dad de la ilusién argumentativa o enciclopédica. Eso es lo que
pone en escena Godard: la digresion como efecto de discurso,
algo que parece cadtico pero que posee una coherencia muy
solida, un orden donde precisamente se puede estudiar y deter-
minar una estructura profunda.®s Las historia(s) del cine son
un material por momentos criptico v dificil de seguir, porque
justamente no apela a la respuesta pasiva del montaje transpa-

rente o a la logica de los razonamientos; propone, en cambio, .

una constante metamorfosis frente a la cual cada participante
se define en relacion con su propia cuttura, con. lo que pueda
conocer de la historia del cine y con lo que pueda soportar
como ruptura del espectaculo. Quiza lo mismo ocurra con los
criticos y estudiosos de su obra: algunos ven, otros leen, otros
crean, muchos refritan. Cuando Godard se referia® —en la emi-
sion con Philippe Sollers realizada por Jean-Paul Fargier— a

45. Hardouin, Fréderic: Le cinématographe selon Godard. Intro-
duction aux Histoire(s) du cinéma ou réflexion sur le femps des arts,
Paris, L."Harmattan, 2007.

46. “;Como es posible que atin se pueda hablar de rodaje? Cuando
en poco tiempo todo sea digital el término serd atn mas ridiculo™,
citado en el epigrafe al capitulo 1 del libro.

36

que con la tecnologia televisiva ya no se poqian utiliza:r fos
mismos términos que se aplican al regisiro Cmemi'ltografi.co,
sefialaba la posibilidad de un discurso por d_escubnr, referi.do
al cine. Mal que pese, Las hisioria(s) del cine son puro cine

(y) digital.

LAS HISTORIAS DEL CINE DE GUSTAVO GALUPPO

En esta linea de pensar el cine a través de otros soportes,
el realizador argentino Gustavo Galuppo se concen'tra en relec-
turas de la cuestion narrativa y documental, focalizadas en !.a
computadora, y establece un didlogo con el relato v la maqui-
qaa cine. De este modo, establece un contrapunto fecundo y
visceral, en un registro documental del present'e’ en el que 1‘a
mitologia del cine se vuelve memoria y obsesion. En la_ tri-
logia Sweethearth,*7 Star,*® y Sunligth®® Galuppo par.odla y
reconstruye la propuesta godardiana de las formas que plensari,
operando como referencia en el autorretrato y el documenta'.
Este discurso sobre el cine, como en el caso de Godard, esta
basado en parte en una semblanza personal, como .prop}lesta
de un relato en el que la figura del realizador esta lmbnt_:ada
en la construccién de una estrategia reflexiva sobre el rc_aglstro
de algo cotidiano en apariencia autobiografico. Pero, a dlferer_l-
cia de 1a obra de Godard, aqui la puesta en escena del propio
cuerpo trasciende cualquier situacién de palabrg sonora. _Las
asociaciones de las historias dramaéticas se combinan, median-
te un montaje digital, con una gran cantidad de frag{ngntos
de peliculas. La rutina del realizador y su entorno familiar se

47. Galuppo, Gustavo: Sweethearih, Argentina, €57, 2007.
48. Galuppo, Gustavo: STAR, Argentina‘, 657, 2,008'
49 Galuopo, Gustavo: Sunligth, Argentina, 367, 2008.
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superponen con la mitologia del cine, curioso proceder de con-
traste entre el registro de lo cotidiano con cdmaras digitaleg

de baja definicién y la “calidad filmica” de grandes historias
dramaticas. Las imdgenes de los interiores con los caracteres
principales son obtenidas a través de una web cam que implica
otra {extura cromatica, caracteristica de una imagen de poco
peso en bits destinada para su transmisién en la red. Asi como

Marker procesa las imagenes de su obra reciente con lengua- ..

Je JAVA, Galuppo incluye una estética cuyos parametros son
marcados por los parametros de la transmision telematica de l1a
red. Estos procesos, considerados low tech de alcance masivo,
colisionan con la mitologia de Hollywood, como variables de

las posibilidades de un cine digital, vinculado tanto a) gran cine

industrial como a manifestaciones experimentales particula-
res. Godard, Galuppo y Marker deambulan por estas variadas
zonas, que van de lo marginal al especticule, donde también
encontramos una referencia permanente a los diversos dispo-
sitivos audiovisuales. En Sunligth es significativa Ia referencia
a la maquina del cine, en su esencia de registro v estudio de}
movimiento, y alejada de cualquier nocion de espectaculo. La
alegoria del personaje Jacques Steiner permite la comparacion,
a un siglo de distancia, de la obsesién por registrar el cuerpo,
en un ambito familiar. Del precine a la cdmara digital, Galuppo
traza una continuidad, signada por la duda de los beneficios del
autorretrato documental. Registrar el cuerpo de los seres queri-
dos puede tener consecuencias que solamente la ficeién puede
subsanar. Estas minirealidades son siempre confrontadas por
Galuppo con el mito de la gran ficcién del cine de Holilywood,
representada por Judy Garland en EI mago de 0z, un relato
imposible.

50. Fleming, Victor: The Wizard of Oz, Estados Unidos, 1939.
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LA DECADENCIA DEL GRAN RELATO DE HOLLYWOOD

Hollywood ne logra sostener —y desde hace ti-empoﬁ, la
historia de esplendor que mantuvo dur.ante la primera par-
te del siglo XX, cuando existian el pﬁbh?o masivo de sala y
las majors instaladas en los grandes estudios. Tras las grandes
crisis economicas y financieras de la era Reag.a'n/Bush,.como
resultado de las sucesivas politicas de destruccion d(? la indus-
tria Made in US4, la degradada industria del_ e_spectacu-lo tarl}’l—
poco fue la excepeitn. Enl su respuesta a la crisis, la conjuncion
del cine v el digital se verifica en dos extremos. Por un lado, el

" quefio de continuidad de los llamados tanques de la industna,

cuyo producto mas sintomdtico tal vez siga siendo La guerra
de los clones,5! de Georges Lucas. Par, el otro (_aunque siempre
sobre Sunset Boulevard), una posicion altematwg, dentro de la
cual podriamos situar Inland Empire,** c}e David Lynch, una
pelicula sobre Hollywood fuera de los parametros de la produc-
ci6n industrial. Dos referentes extremos, degde la platafor.mfa ¥
Ja puesta en abismo de la industria: uno abriendo la era digital
con todos los recursos a su disposicidn, oiro cerrando ese ges-
to, en low tech y de manera marginal, pero ambos leyendo a
Hollywood. Aunque no fue el primer.o, La guerra dg los clones
(2002) puede ser considerado el primer proyecto integrat dp
pelicula/especticulo enteramente digital, para orgullo de 1a- ali-
caida usina comercial e ideolégica de los relatos que dominan
el especticulo masivo y global. El hecho trascer_ldental de haber
producido una pelicula de gran presupuestp, exitosa y con con-
senso, vino acompafiado por el patentamiento de las tecnolo-
gias de exhibicion de los materiales pertenecientes a la empresa

51. Lucas, Georges: La guerra de los clones/Star Wars: Episode I
Attack of the Clones, Estados Unidos, 2002. -
52. Lynch, David: Inland Empire, Estados Unidos, 2006.
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de Lucas. A diferencia de Francis Ford Coppola, quien a princi-

pios de la década de 1980 propuso su fallido experimento con
Golpe al corazoén,> una obra compleja, con un disefio original
y auténomo, cuya produccién y combinacidn de tecnologias
desafiaba el sistema de produccién de Hollywood. Con sus

radicales innovaciones, resultantes de un laboratorio media- = &

tico, significo el fin de. Zoerrope, el estudio de Coppola. Dos
décadas més tarde, la empresa de Lucas impuso otro producto

taquillero y patent su licencia sobre las tecnologias relativas

a la digitalizaci6n absoluta de todo el proceso filmico, incluida
la proyeccién en sala. Coppola, en cambio, que ya habia esta-
blecido estructuras de trabajo a partir del uso de la computado-
ra, no podria sostener una empresa innovadora que incluia la
investigacién como parte de un proceso de produccion artistica
y operativa, en el dmbito de un peguefio estudio.

Este enfrentamiento se prolonga en los usos v formatos del
video digital del momento, y la HD, la alta definicién (esta 1ilti-
ma adoptada por la industria, mientras que el resto de los for-
matos del V.D. entraron en la categoria non broadcast cercano
al video hogarefio, como se suelen denominar los formatos no
profesionales). Algo relativo, pues las posiciones en aparien-
cia desencontradas y maniqueistas se cruzan permanentemen-
te, incluso en las dreas de trabajo més sofisticadas de Beverly
Hills y Hollywood. Como veremos més adelante, al parecer
Lyach eligi6 el formato de Video Digital para Inland Empire
mas por cuestiones estéticas, operativas y formales, ya'que por
costos podria haber trabajado con celuloide 35 mm. Mucheos
autores experimentales no s6lo rinden culto a la industria en
su critica radical y en sus temas, sino que varios han estable-
cido sus empresas en California o han colaborado asiduamente

53. Coppola, Francis Ford: Golpe al corazdn/One from the Hearth,
Estados Unidos, 1982.

g

con Hollywood. Tal es el caso de Zbigniew Rybezynski, con su
empresa de efectos especiales, como el antecedente del realiza-
dor de cine experimental John Whitney, que gener( animaciones

 graficas para 2001, una odisea del espacio, o de su colega Larry

Cuba, que trabajo para La guerra de las galaxias (1977). Estos
recotridos, aparentemente enfrentados, en un mundo polarizado
por la industria del espectéculo frente a artistas y obras indepen-
dientes y vanguardistas, alejadas ideologicamente, forman parte
de una cultura mediatica, rica en contradicciones.

Fl director inglés Mike Figgis realizd también con Time
Code,’* otro experimento narrativo de referencia y bajo una
cierta tutela de Hollywood y de la empresa Sony —que hace
tiempo es parte del mundo de las ex majors, en tanto propie-
taria de Columbia Pictures—. Time Code se basa en la idea de
contar cuatro historias simultineas de intrigas intimistas que
circulan alrededor de un mundo conectado al cine y que ocu-
rren en el espacio urbano de la ciudad de Los Angeles. Las cua-
tro historias fueron filmadas de manera simultinea con cuatro
camcorders de video digital de alta definicién. El tiempo real
exacto de la accidn era marcado por el cddigo de tiempo digital
de la camara (el time code, justamente). Un rodaje de cuatro
planos secuencias de 93 para una pelicula de una pan_ta]ia a
cuatro cuadros de un poco mas de 93°. Estas cuatro historias por
momentos se cruzan y se vinculan enire ellas de manera tal que
el foco de atencion se va transfiriendo entre las cuatro pantallas
que conviven en cuadro durante todo el filme. La originalidad
de Time Code es su concepci6n narrativa, precisamente lograda
a partir del uso de la imagen digital, el rodaje simultineo de
cuatro acciones de historias cruzadas en una misma ciudad, el
manejo del sonido directo, y la concepcion de cuatro planos
secuencias simultineos y vinculados. Pero es, ademds, un dis-

54. Figgis, Mike: Time Code, Estados Unidos, 2000.
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curso sobre Hollywood, sobre la salida de sus estudios, sobre :

el Star System en decadencia, quizds anticipindose a la pro-
puesta de Inland Empire, sobre la imposibilidad de continuar
con ese gran relato de las majors. Esta singular experiencia

podria vincularse a La Celebracién®® y a Arca Rusa, por abrir -
el discurso sobre el fransfer a filmico, en su simulacién por el

digital. Pero se trata de teferencias relativas si consideramos
casos historicos mas radicales como EI hombre de la cimara
(1929), de Dziga Vertov, Napoledn (1927), de Abel Gance, o el

proyecto nunca realizado de La casa de cristal, de Fisenstein, . = ¢

tanto como Ef misterio de Oberwald (1980) de Michelangelo
Antonioni. De hecho, Time Code las recicla'y las revaloriza,
logrando combinar el registro de cuatro escenas simultineas.
Por ofra parte, es una experiencia que debe mas a la televi-
sidn, que ya posibilitaba desde sus inicios la visién maltiple y
simultdnea de escenas, y el vivo vy el directo en la combinato-
ria de acciones a través del switcher. De hecho, el fragmento
About Time 2,57 realizado por Figgis para el largometraje Ten
Minutes Older/The Cello (2002), es ain més vertiginoso, ya
que traslada esta experiencia urbana de relatos simultineos al
interior de una casa. A su vez, este trabajo puede ser entendido
como un discurso eritico —del cual fnland Empire es quizés el
epitafio— sobre la decadencia de Hollywood como productora
y de los estudios como contenedores de relatos trascendentes.
Ast es como dentro del 4mbito de la ciudad de Los Angeles se
viene dando esta serie de obras, que, del mismo modo que Time
Code e Inland Empire, vienen articulando un discurso, bastante
sofisticado por cierto, sobre este centro monopélico de la pro-

55. Vinterberg, Thomas: La celebracién, Dinamarca, 1998.

56. Sckurov, Alexander: Arca rusa, Rusia, 2002.

57. Figgis, Mike: About Time 2, en Ten Minutes Older/The Celio,
Alemania-Francia-Gran Bretafia, 2002.
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duccidn cinematografica occidental. Son obras gue comentan
* un estado de cosas vinculado al poder econémico, al estatuto

de} relato del llamado cine clasico, al acto mismf) de contar y
a los parametros de consumo y emocion gnlformlz_adois g}le se
presentan bajo un estado de crisis, a partir de la r_e’petlcmn de
formulas generadoras de dinero, consenso y emocion.

PACHITO REX. PROYECTO DEL PRIMER FILME DIGITAL
INTERACTIVO EN AMERICA LATINA

Fabian Hofman, fotografo, videoartista, documentalista y
realizador multimedia, desarrolld este proyec.to Somo parte d’e
un proceso de investigacion que proponia el disefio c_le una pe'h-
cula interactiva en soporte DVD Rom. 1.,a trayector{a profesm—
nal y artistica de Hofiman, que fue subchrect(?r acj‘e}dem.lco de la
prestigiosa escuela CCC (Centro de Capacitacion Cinemato-
grifica de México), lo llevo a trabajar en una obra que rella.cm-
na la ficcion y el documental en una praxis de multlphmc!ad
tecnolégica que hace de esta experiencia un referente d_el cine
digital en América latina. Pachito Rex, pensada para d1ver§os
soportes digitales, es al mismo tiempo un largfametraje filmico
en 35 mm. La idea original fue combinar acciones superpues-
tas en un solo cuadro, experimentando de este modoropmone_s
estéticas y posibilidades narrativas diferentes a la clasica uni-
formidad del montaje horizontal y la escena de punto de vista
univoco. A partir de un complejo disefio de interfaz ofrece
recorridos por los diversos vericuetos de cada una df: las nueve
historias originales propuestas, asi como sus poslb-les com-
binaciones, sinopsis de las historias, y un muestrarlo.de los
fondos o los antecedentes tedricos del proyecto. Pachito Rex
fue registrado o filmado, rodado, grabado, captado... —faltan
los términos apropiados—, entre fines de 1999 y 2(?09 en los
legendarios estudios Churubusco de Ciudad de México, con
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actores, sin decorados v en Blue Screen. Para esto se utilizd la
cémara Sony DSR 500, en formato DVCam, sistema Pal. Este
registro presentaba algunas dudas con respecto al resultado
final en su transferencia a 35 mm. Por eso se realizaron dos
operaciones: grabado en la cinta e informacion transferida en

directo para ser almacenada en el disco dure de un sistema’ -

operativo AVID con tarjéta, que no operaba ninguna compre-
sion sobre la imagen.>® Cada vez que la memoria del disco duro
de la computadora estaba colmada por la informacidn captada
por la camara, que funcionaba por componentes RGB (el maxi-
mo en ese momento eran 70 gigas), se transferia el material a
pequefos discos de almacenamiento. Ademds, se guardaba el
mismo material en las cintas DVCam de cdmara.

En este punto, es importante revisar todo el proceso de pre-
produccion y guionado, pues mucho tiempo antes de la captu-
ra digital se habfan disefiando todos los decorados, utilizando
diversos programas 3D Max, en una computadora. Los fondos
eran dindmicos, dado que debian interactuar moviéndose con
los personajes. Los pardmetros de los valores cromdticos del
fondo v la iluminacidén utilizada en relacidén con los elementos
reales del decorado se probaron en tamafio real en la trama de
los pisos en el set de filmacion. Asi, se pudo contar con las
sombras reales de los actores y los objetos de decorado.

Tras la edicién off line del material, se incrustaron los fon-
dos con las iméagenes de los actores sobre la pantalla azul a
través del programa Afier Effects. Todo el proceso se désarrolld
en una plataforma de unas pocas computadoras personales con

58. Esto solucionaba el problema de la compresion de la cdmara,
que si bien trabajaba con un nivel muy aceptable, 5 a 1, no era sufi-
ciente para la incrustacion de los fondos de una menor definicién, que
hubiera tenido como resultado una calidad mas baja en el transfer
final a filmico.
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una buena capacidad de memoria. Una configuracién sencilla
y de costo reducido, en comparacion con los grandes equipos
industriales. En total, todo el material del largometraje pesé dos
teras {dos mil gigas), la medida matematica de memoria virtual

‘que reemplaza la duracién en tiempo o la medicion del metraje

de un filme. Las imagenes se transfirieron desde los discos de
almacenarmiento para obtener el inter negativo en 35 mm. La
calidad de imagen del transfer era muy aceptable, considerando
que Hofman no buscé la analogia realista del celuloide sino
una textura que en su definicion y valores cromaéticos ofre-
ciese una estética mds cercana al comic, y que evidenciara la
manipulacién digital como parte del relato. Asi, se contradecia
la paradoja de las peliculas realizadas en soporte digital que
buscan ocultar este proceso. El parimetro utilizado por el cine
industrial sigue siendo la “buena calidad de la imagen final”,
eufemismo que significa ocultar el dispositivo digital. Por otra
parte, Pachifo Rex, se habia originado como una propuesta
interactiva cuyo disefio de interfaz formulaba la ruptura de la
linealidad en la combinatoria de nueve historias permanente-
mente entrelazadas. El DVD nunca se termind, a pesar de haber
sido disefiado en sus etapas previas, pero quedé un prototipo de
una versién para DVD, con una opcidén de meni no lineal, don-
de se pueden navegar las cuatro versiones del filme de manera
independiente. Parte del desafio de este proyecto fue evitar las
locaciones y los decorados reales en estudio, al ubicar a los
actores en un espacio neutro y trabajar la iluminacion en el
registro para perfeccionar la calidad del recorte en la incrusta-
cion de las imagenes.>?

59. El cine ha venido trabajando esta relacion de figura y fondo en
la composicién del cuadro cinematografico. La téenica del back pro-
Jjecting, anterior al front projecting, fue un recurso utilizado por el cine
de ios afios treinta, v rescatado de manera virtuosa por Hans Jurgen
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ble se agrega a las postbilidades intrinsecas de un dispositive

que fue reemplazando procesos operativos del cine pero que

asimismo permite, a través de programas e instancias de pro-
gramacion, concebir una obra inferactiva, que ya no estd desti-

nada para la pantalla blanca de la sala oscura. Esta diferencia es -

significativa y auspiciosa, a pesar de que hasta el momento es

ignorada por la mayoria de los realizadores audiovisuales. Este

topico, significativo y especifico, requiere otras posturas, otros
saberes y otros procesos de trabajo en la construccion de un
relato, asi como otras propuestas expresivas que deben consi-

derar estrategias mas activas de tecepcion. Esta desorientacion -

de la mayoria de los claustros, de los criticos y de los cineastas,
es alin mas marcada cuando realizadores como Fabian Hof-
man o Chris Marker, por citar algunos, comienzan a trabajar
con propiedad en vertientes de un cine digital interactivo. Si
bien este cine calculado no ha producido hasta el momento
obras trascendentes, podemos referirnos a un elenco de obras y
autores que han venido trazando de manera notable un caming
incipiente en el tema.

PORTAFOLIOS AUTORREFERENCIALES INTERACTIVOS

La obra de Thierry Kuntzel -al igual que el caso de Chris
Marker— reviste un particular interés en lo que respecta-a la
problemética de concebir una manipulacién interactiva en el
documental, y como maneras de estar en escena el autor v su
propia obra. Al haber incursionado tardiamente —como Mar-
ker— en la realizacién de una obra multimedia, es remarcable

Syberberg. Su pelicula Hitler un Jilme de Alemanic pone en prictica
parte de su narrativa sobre [a hase de este procedimiento.
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El proyecto de pensar una interfaz para una obra navega-<

su intervencion con el soporte DVD Rom, Palobra Title TKfO
pertenece a la coleccién AnarchivesS! que_dmge Apne-Mane
Duguet, de la.cual forman parte otros tljabaj;z)s de ‘re.heve comﬁt;
Muntadas Media Architecture Installations® y Digital Snow.

Tantb estos interactivos como el resto del proyecto son elo-

cuentes compendios conceptuales que reformulan parte de Ia
obra de Antoni Muntadas y Michael Snow, y que responden
fielmente al concepto foucaultiano de .anarchrwg retomado por
Duguet. Idea antienciclopedista y ant1pedagf)g1ca que propcl)—
ge un lugar diverso de armado, interpretacion y lectura de la

60. Kuntzel, Thierry: Tifde TK (Book/DVD-ROM)}, coleccion Anar-
chive 3, coeditado con el Museo de Beaux-Arts, ]\_Iant'es, 20(?4; :j\utOT
y director artistico: Thierry Kuntzel; direccion editorial y _c1ent1ﬁca.
Anne-Marie Duguet; autores: Raymond Bellour‘, Anne—M_arle Dugget,
Jean-Paul Fargier, Peggy Gale, Dominique Garrigues, Jacinto Fagelra,
Barbara London, Laurence Louppe, Christophe ]_.V.[archandelss, Tl?‘ﬂ
Murray, Dominique Noguoez, Paul-Emmanuel Odin, Fram;qxse Parfait,

. Florence Sebastiani, Maureen Turim y Bill Viola.

61. “La coleccién Anarchive {CD-Rom y red Internet) pretepde
constituirse en la memoria de algunos trabajos, proyfactos y experien-
cias entre los mas audaces del arte actual, sin neces’uiad de que deba
tratarse de fos mas espectaculares. Se aportan archivos elaborado_s a
partir de los més diversos documentos relativois ala ol?ra de un artista
en su conjunto, con el fin de hacer un recorrido .seg‘.n'l los tra;/ectos
por él mismo imaginados. De este modo, cada ricahzacu’n-l C(’J’nstltuye a
la vez una creacién original y un trabajo histérico y critico . Duguet,
Anne Marie: Muntadas/Contextos, Buenos Aires, Simurg-Catedra de

UBA), 2002, .
JOrggZ%E;Jifigrzt(, Ann?a-Marie v Muntadas Antoni: er,mradas Medzg
Architecture Installations, Cd Rom (Mac/PC), Anarchlye 1, Universi-
da de Paris 1 {(C.ECA)/Centro Georges Pompidou, ‘PEI.TIS, 1999.

63. Duguet, Anne-Marie y Snow Michael, Digital Srow, D\_f’D
Rom, Anarchive 2, Centro Georges Pompidqu, Epoxy, Fundacidén
Daniel Langlois, Canada, 2002, hitp://www.digitalsnow.org,.
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memoria ¥ los archivos, como una manera distinta de tratar
cuestiones del saber; en este caso referidas a dos referentes del
arte conceptual, experimental y mediatico, como Muntadas y
Snow. Estos proyectos de interactivos cerrados se alejan de las
clasicas revisiones de catdlogo que suele ofrecer la industria
editorial museal, y se presentan como piezas importantes por.
los valores de concepto de disefio de mnterfaz y programacion
invertidos. Son, a su vez, el resultado de largos procesos de
investigacién Hevados a cabo entre el artista en cuestion® y la
curadora del proyecto, Duguet.

El principio s¢ fundamenta en reunir las informaciones
existentes (y en generar otras nuevas que resulten precisas),
pero ante tode en flevar a cabo esta “retrospectiva” {del grie-
go ana), en trastocar y desviar las perspectivas formales, en
ofrecer disposiciones insélitas, otras figuras, panoramicas, ana-
morficas, descompuestas y necesariamente incompletas, A fin
de retomar la reflexién de Michel Foucault sobre el asunto del
archivo, éste no podria abordarse como un mero cmulo de Ja
totalidad de informaciones posibles, como una “totalizacion
indiferente de documentos™, pues tal totalidad no es otra cosa
gue un horizonte infinito. Si, como €1, consideramos gque una
obra no es mas que un fragmento de un extenso colectivo de
practicas y discursos, abarcar todos Jos documentos existentes
se presenta realmente imposible. Puede que ta blsqueda de lo
exhaustivo se convierta en una tentacidn, pero en tode. caso
carecerd de sentido: un archivo nunca se termina ni se presenta
completo.

64. El proyecto de largo aliento que venia sosteniendo Duguet
sobre el proxime interactivo, dedicado a la obra de Nam June Paik, s¢
vio interrumpido tras la muerte de Paik en 2006, y la decisidn de no
ceder los derechos de sus descendientes.
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Duguet, Ane-Marie: “Notas a la memoria de una informa-
cion desconocida”, en R. Alonso (comp.), Muntadas/Contex-
tos, op. cik.

La obra, casi postuma, de Kuntzel sigue fielmente los linea-
mientos de la coleccidn, asi como el sistermna de un artista, que
crea una obra no figurativa, laberintica y misteriosa, a partir de
sus ideas vy escritos. Los trabajos de Marker, Kuntzel y Snow
presentan recorridos por dreas mas personales que trascienden
cualquier intento biografico o el habitual portafolio multimedia
de un artista. De este modo, se genera algo asi como un autorre-
trato hipertextual, que pone en juego procesos que solo pueden
articularse como memorias fragmentadas a través de los diversos
archivos y de sus lecturas combinadas. Una memoria audiovisual
de un pasado trabajada interactivamente, en una base de datos
navegable en opciones programadas que el usuario/lector/espec-
sador configura en su resultado final. Se trata mas precisamente
de establecer un display con un corredor de opciones que presenta
estructuras del autorretrato v de la enunciacién del yo, alejadas
de los raccontos lineales y mas relacionadas, en cambio, con las
referencias literarias de autores que operaron con estos sentidos
metarreferenciales de la escritura, como Lawrence Sterne (con la
novela Tristam Shandy),®® Proust, Borges o Borroughs.

Todos estos trabajos interactivos, realizados con soffware de
marca, se basan en propuestas de disefios de interfaz que propo-
nen caminos por descubrir que atraviesan la historia, la memoria
y la propia produccién de los autores, los recuerdos activos de
su propio pasado y las visiones de su propia obra, de la historia
del arte v de los medios. Este género enfoca lo personal como un

65. Sterne, Lawrence: The Life and Opinions of Tristram Shandy,
Gentleman, Nueva York, The Modern Library, 1995,
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work in progress artistico sobre la propia obra y la propia vida. '

Asi, el armado de los archivos v la combinacién de las lexias
electrénicas de esos hipertextos van conformando el verdadero
sentido de lo que puede sef pensar la escritura de uma trama no
lineal. Los nexos programados desde las diversas zonas activas

y las rutas de navegacion forman parte de un trabajo proyectual -

de las zonas activas del cuadro/pantalla como un area clave que

hace a las operativas de lecturas desde el dispositivo de Ia com- |

putadora personal. Las ideas, la mente, los cuerpos, el imaginario
de Marker, Kuntzel y Snow son fenémenos por descubrir en las
posibilidades de expresién que brindan estos soportes digitales
cerrados. Lo aleatorio es, en este caso, trasladado a opciones, en
verdad finitas, que van determinando los diversos recorridos. A
diferencia de otros proyectos, en este caso las figuras de estos
autores no son s6lo el objeto del interactivo sino también la expe-
riencia aplicada de contarse a si mismos mediante el proceso de
construccion de un autorretrato virtual. Es decir, una escritura
que se concreta en las instancias especificas de esta crénica, mas
precisamente en los procesos de guionado, digitalizacién/com-

presion, almacenarniento de los archivos, edicién y manipulacion

digital, disefio de interfaz y disefio del drbol de navegacion. Asi,
artistas de largas trayectorias como Kuntzel, Marker, Muntadas
y Snow se inscriben como auteres multimedia, manteniendo la
continutdad con el resto de su obra y apropidndose de este soporte
con desparpajo y compromiso creativo.

Otro autor que se debe considerar sin duda es Pedro-Meyer,
historico fotégrafo mexicano. Sus legendarios Cd Rom, Foto-
grafio para recordar®® y Verdades y ficciones,®? realizados por

66. Meyer, Pedro: Fotografio para recordaril Photograph to
Remember, CD ROM, Nueva York, Voyager, 1991,

67. Meyer, Pedro: Truths and Fictions, CD ROM, Voyager, Nueva
York, 199].
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la mitica empresa Voyager, ya desaparecida, son una referen-
cia absoluta en el continente; proyectos excepcionales por 1a
manera en que Meyer abre caminos hibridos con la fotografia

digital y las nuevas tecnologias. Ambos proyectos estaban sélo

disponibles para Mac, sistemas 6 y 7, respectivamente; por lo
cual cualquier sistema operativo actual, desde el sistema 10, no
permite abrir esas obras producidas hace menos de dos déca-
das. Es interesante destacar este hecho, aparentemente anecdo-
tico, porque evidencia esta decision corporativa que garantiza
la rapida obsolencia de computadoras y programas, volviendo
efimero, al menos hasta el momento, cualquier proyecto digital
en cuanto a que su vida 1til es siempre muy reducida. Afor-
tunadamente, Pedro Meyer, quien fambién forma parte de la
vanguardia del trabajo artistico en la red, ha reconvertido Foto-
grafio para recordar, tras un extenso proceso de trabajo, para
ser recorrido en su antologico sitio ZoneZero.5® La paradoja
de este refato, que sigue la dramatica historia de los padres de
Meyer, es que en su propuesta multimedia funda un derrotero
con las nuevas tecnologias, constituyéndose en una de los pri-
meras obras interactivas de América latina. La esencia de este
interactivo esta centrada en archivos analogicos, en las fofos
blanco y negro, en la voz en gff de Meyer, ¥ en el valor docu-
mental del conjunto.

En esta zona de cruces entre €l documental y el autorre-
trato, que abren Pedro Meyer en América latina, y Chris Mar-
ker en Europa, nos parece significativa la obra reciente de dos
destacados realizadores de Argentina y Brasil. Ambos han ido
reconvirtiendo parte de su obra de video en instancias de pura
programacion, donde la interaccién es el centro de la percep-
cién; ademas intervienen en los procesos de programaciin,

68. www.zonezero.com/exposiciones/fotografos/fotografio/index.
sp.html.
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con lo cual han ampliado su accidn creativa como realizadores
de obras interactivas. Lucas Bambozzi%® e Ivan Marino,” son
videoartistas, documentalistas y realizadores de obras interac-
tivas que han incursionado también en el ambito del cine y las
videoinstalaciones.

La irrupcion de Bambozzi en el campo del multimedia, Ja -

robética y las instalaciones interactivas se manifiesta en los

procesos de manipulacién que propone, revelando la marca de .

un autor que se sirve del poder expresivo de los diferentes apa-
ratos. Bambozzi reformula, en el DVD interactivo £l tiempo
no recuperado,’’ el referido género del autorretrato, poniendo
en la escena la combinatoria de registros en video de diferentes
momentos de su vida, en que su cuerpo, su voz y su mirada,
proponen el didlogo con su pasado. Las maneras de situarse
detras de la cdmara, el planteo de complejas relaciones con el
encuadre, de lo real a través de la cAmara de video, van dejando
la impronta en esta enunciacién. Esos materiales, que forman
parte de una larga historia de Bambozzi como documentalista y

videoartista, son luego transformados en archivos digitales, que

se configuran a través de manipulaciones algoritmicas operadas
por el sistema Korsakow, un programa disefiado en la Univer-
sidad de Berlin.

El Programa Korsakow fue desarroliado en la Universidad
de las Artes de Beitin por Florian Thalhofer, en 2000, El'nom-

69. http://www.comum.comy/lucas.

70. http://.ivan-marino.net.

71. Bambozzi, Lucas: El tiempo no recuperado/Q tempo néo recu-
perado, DVD Rom, Desarrollo sistema Korsakow, Brasil, 2004, Véase
Canetti, Patricia: “tempo X recuperado X arte. Sobre o trabalho O
tempo ndo recuperado de Lucas Bambozzi”, http://www.canalconterm-
poraneo.art.br/quebra/archives/00022 1 html.
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bre del software hace referencia a un sindrome de pérdida de
memoria asociada al abuso de alcohol. El programa se define
pot dos caractesisticas fundamentales: por un método de pro-
gramacion que opera con unidades narrativas tematicas —las
palabrag llave—, y por ia interactividad. La segunda caracteris-
tica, la interactividad narmativa v que apunta a la posibilidad
de variacion del argpumento en funcion de las reacciones del
navegador. Sin embargo, st, en un cierto sentido, esta posibi-
lidad transforma el navegador en parte activa de la narrativa,
los posibles trayectos de navegacion -la narracién— han sido
ya configurados por ¢l autor. Es relevante destacar que, a un
nivel ain més extremo que en Immemory, de Chris Marker,
acé se trata de una navegacidn sin brijuia: la desorientacion
caracteriza la definicién voluntaria de trayectos por parte del
navegador; solamente la percepcién de una cierta continuidad
tematica puede iluminar el laberinto de las escalas involun-
tarias.

Schefer, Raquel: E! qutorretraio en el documental. Figu-
ras/maquinas/imdgenes, Maestria en Cine Documental, Bue-
nos Aires, Ediciones Universidad del Cine-Catalogos, 2008,

Si bien todo interactivo se maneja por cdlculo matematico
de ldgica y programacion, lo que sefiala Schefer es relevante
con respecto a la particularidad del programa Korsakow; que
es justamente, la diferencia que presenta con respecto a los pro-
gramas de marca como Hyperstudio o Macromedia Director, y
al concepto aplicado en el uso de esos programas que hacen los
referidos interactivos de Kunizel, Marker y Muntadas, plantean-
do su obra desde una interfaz fija y claramente explicitada por el
ment de enirada. La “entrada en la memoria™ que propone Mar-
ker ofrece siete entradas fijas e inamovibles, asi como Muntadas
ofrece cuatro: Arquitectura/medios/instalaciones/observatorio.
Bambozzi, en cambio, establece una propuesta muy simple para
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la home del-cuadro de inicio: consiste en tres cuadros que se
presentan como una lectura subjetiva de imagenes del libro Ef
tiempo recuperado, Gltimo tomo de la obra de Marcel Proust,
En busca del tiempo perdido™ (referencia recurrente para ira-
bajos multimedia, que se apovan en esta fuente para justificar
blisquedas narrativas interactivas). Sin embargo, Bambozzi
plantea una fina ironia con respecto a los actos de leer, memo-
rizar y recordar a través de los vestigios audiovisuales, sonidos
e iméagenes registrados con su propia cdmara de video {conver-
tidos en archivos programables por el programa Korsakov en
la computadora). En la manipulacién de esos archivos digitales
que se hace a través de este software libre hay dos estadios, la
plataforma de programacion definida por el realizador en las
opciones principales que se determinan como base operativa,
con una apariencia de estructura abierta, pero que a su vez van
ofreciendo nuevas variaciones a partir de las posibles opciones
que elige el navegador. Es decir que sobre el material de archi-
vo audiovisual digitalizado se trabajan las unidades narrativas
minimas, que serian equivalentes a lexfas, a partir de las decisio-
nes definidas en el curse de la manipulacion del programa. Y, a
su vez, esos trayectos varian segin la implicancia del interactor,
Los pequefios cuadros inferiores se presentan como zonas acti-
vas que se van reconfigurando seglin el momento elegido por el
usuario a través del cursor de la computadora.

En este caso, como lo analiza Schefer,™ es relevante la elec-

72. Proust, Marcel: En busca del tiempo perdido, Madrid, Aguilar,
1990.

73. Schefer, Raquel: “Meta-memoria. O tempo nédo recuperado,
de Lucas Bambozzi. DVD-ROM (2004)/video-instalacion (2005)”, en
Jorge La Ferla: Artes y medios audiovisuales: Un estado de situacion
Il Las prdciicas medidticas predigitales y posanaldgicas, Buenos
Aires, Nueva Libreria, 2008.
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cion del programa ~Korsakov—, pues genera motores de bus-
queda que dan forma a las diversas configuraciones narrativas,
que se van construyendo en el momento del consumo bajo la

forma de una aparente aleatoriedad. En verdad todo estd pre-

determinado, pues estd programado, pero se va articulando en
¢l momento de su uso; sin inieraccion. Las relaciones espacio-
temporales de la representacién son elegidas por el usuario des-
de las opciones abiertas por el realizador, basadas, sin embargo,
en una estructura matematica predeterminada. Podemos ver asi
cémo las posibilidades de puesta en escena de los laberintos de
{a memoria dependen de 1a maquina, del programa, y, en uliima
instancia, del interactor que actualiza sus variables. El realiza-
dor trabaja en todos estos complejos procesos, manejando sus
antigutos archivos personales de video, que una vez digitaliza-
dos conforman la base de datos a partir de cuya programacion
se recombinan esos archives, operando con un proceso del rela-
to, que consiste en el acto de recurrir a los recuerdos en los que
se reconfigura ese pasado imposible de recuperar (salvo por
la representacién generada por el programa). Estos procesos
matemAticos y tecnoldgicos son la cléusula a través de la cual
Bambozzi ejerce su virtuosismo, construyendo una obra que
impacta por proponer una lectura de si mismo que nos sitda,
nuevamente, frente a una forma de escritura que podriamos
llamar “autorretrato documental interactivo programado para
un soporte cerrado”.

LO CYBERDOCUMENTAL

Varios autores han intentando sistematizar ciertas propues-
tas de interaccién, sobre la base de la programacion, en las
opciones que se ofrecen al navegador, la relacién entre las
zonas activas, su aparicion en el cuadro y su resclucién como
parte de la estructura del 4rbol de navegacion. Las categorias
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de lo abierto y lo cerrado, para los diversos soportes, resultan
ambiguas, pues velan las estructuras primarias de articulacion
de la logica matemética. Janet Murray fue una de las primeras
que realizd un serio intento por establecer pautas sistemadticas
de programacion de los acontecimientos en los relatos inte-
ractivos,’ determinando los pardmetros en las puntuaciones y
la gramatica de la interaccién como variables de lo narrativo,
lo que Machado conceptualizé como “escritura en el eje del
paradigma”.”

La operacién de programar y diseflar para los diversos
soportes fisicos cerrados —Laser Disc, CD Rom, DVD Rom,
entre otros— pudo resultar significativa como una propuesta de
consumo determinado, que implicaba la circulacién de la obra
a partir de su adquisicién como objeto en un circuite determi-
nado. Pero cuando pensamos en propuestas para vehiculizar
desde un hosting on line surgen ofertas para bajar materiales
audiovisnales lineales desde la red. Tal es el caso del progra-
ma eMule,’® que permite bajar peliculas de la red eDonkey.
Aunque en baja resolucién, este programa presenta uma posi-
bilidad de acceso abierto a gran parte de la historia def audio-
visual, disponible en forma gratuita desde Internet. Amazon,”
por su parte, ha disefiado un sistema de venta de documentales
experimentales en la red a través de un convenio con algunas
fundaciones que financian su produccién; por ltimo, varias
iniciativas similares se estdn produciendo en América latina.

74. Murray, Janet H.: Hamlet en la holocubierta. EI futuro de la
narrativa en el ciberespacio, Barcelona, Paidos, 1999.

75. Machado, Arlindo: “El advenimiento de los medios interacti-
vos”, en Jorge La Ferla (comp.), £l medio es el diseiio audiovisual,
op. cit.

76. http://www.emule-project.net/home/perl/general.cgi?l=17&rm
=download.

77. Reframe Collection, www.reframecollection.com.
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[.a legendaria Asociacion Cultural Videobrasil’® de San Pablo,
cuya documentacién de todo su acerbo audiovisual —uno de los
mas grandes del mundo— ya se ofrece como una base de datos
on line, estima también en un futuro colocar sus materiales
en la vidriera de Internet. También esta el proyecto Docfera,”
otra iniciativa que se ofrece como alternativa de distribucion de
documentaies de Ameérica latina.

Este consumo en soporte digital del cine documental puede
ser visto como otra de las muertes del cine. Desde el rodaje a la
posproduccién, y ahora ¢l consumo, van desapareciendo todos
los aspectos del quehacer y del goce del cine, dando lugar a
puevas formas hibridas. La transferencia del cine hacia sopor-
tes digitales revoluciona el consumo de peliculas, ademas de
producir un efecto simulado de lo que puede ser la pereep-
cién especifica que convertia el efecto cine ¢n una expenencia
tnica. Esto acarrea, sin duda, otras formas de consumo de lo
filmico, fuera de la instancia de su proyeceion en un celuloi-
de positivo. Este hecho trascendente tiene un correlaio en la
desaparicion del soporte del cine, reemplazado por su trans-
ferencia a bases de datos almacenadas en un disco duro. Esta
virtualizacién de la esencia fotografica del cine, y de todo el
andiovisual analogico, tiende a desplazar incluso a los mismos
soportes digitales cerrados, para convertirlos unicamente en
datos aleatorios transmisibles a través de las redes en la conec-
tividad de todas las maquinas de consutmo. De este modo, las
terminales de las computadoras, los televisores en linea y los
IPhones desplazan la idea de almacenamiento para imponer su
consumo desde la red, pagando derechos o en las difundidas
versiones piratas.

Pero consideremos otro género, categoria o entelequia que

7%, www.videobrasil.com.br.
79. www.docfera.com.
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se podria denominar ciberdacumental ® Pensar un documental
en soporte digital requiere otras formas de considerar su reali-
zacidn, pues comprende el desarrollo de programas v ef disefio
de interfaz de un material pensado tanto para las redes como
para instalaciones interactivas, en donde el cine es reconside-
rado sobre estas bases de navegacion y conectividad. Dentro
de esta categoria esta el proyecto Wax Web®! de David Blair.
En su inicio fue la pelicula Wax, or the Discovery of Television
Among the Bees (1991) que luego se convirtié en interactiva.
Se ofrecié desde un sitio en la red y luego tanto en CD como
en DVD Rom, y se lo recuerda como uno de los primeros pro-
yectos de paso de un documental experimental a una propuesta
multimedia, El cambio de soporte hace que Blair modifique
la propuesta conceptual de la obra disefiando una estructura
hipertextual. Situada en la pagina principal, la pelicula ori-
ginal estd pensada como un trompe l'oeuil, y ocupa el lugar
principal de la pantalla desde donde se puede ver en su version
lineal. Este cuadro es una zona activa a partir de la cual se
puede obtener un still frame en cualquier momento del pase de
las imégenes. De esta imagen detenida se desprende una serie
de vinculos que van conformando interminables ramificacio-
nes que nos remiten a recorridos por la pelicula. Un verdadero

display interactivo que se presenta como un guién intertex-

tual. Esto va determinando, en la medida en que es recorrido,

una estructura mas amplia, y descubre un arbol de navegacién

que se va abriendo en la medida en que se interactiia sobre esa
pantalia donde “pasa” entero el filme original. De este modo,

80. Término devaluado por los usos del mercado v la hanalidad
perversa en el consumo de sitios como YouTwbe, donde todo tiene
cabida.

81. Blair, David: Wax Web, CD ROM, Estados Unidos, 1999; ver-
sion on line, http://jefferson.village.virginia/wax.

108

Wax Web reformula, en una implementacion maés radical; aquel

principio de escalabilidad y no linealidad que surge de conver-

tir una pelicula en una propuesta abierta sobreila cual se puede

intervenir. La pantalla principal es la zona activa sobre la cual

se puede insertar en cualquier momento un c?zckeo dlfrante,su

paso por el display de la computadora, manejando asi no solo

su visionado sino también diversas variaciones de un mtertlexto
del filme, que s puesto en ofra escena que subyace a traves de
ta interfaz, y que estd oculto en la misma_pellif:ula yse vuelve
disponible a través de este proceso de detencidn de 'la imagen.
Parar el visionado con el mouse s, por lo tanto, abrir una serie
inmensa de variables sobre el paso simulado de Jos fotogramas
del filme, la finica zona activa programada. Sobre ese C}ladro
de 1a imagen elegida, por lo tanto detenida, es donc-ie se dispara
todo el intertexto del filme. Esta posibilidad de chqﬁue.ar :?obre
el mismo cuadro donde se desarrolla la pelic.ula es significa-
tiva, pues en lo literal del acto de detenfar la imagen es dnnfle
se dispara el otro cuadro en la simula(:}()p de la imagen fija,
sona activa de la cual se desprenden cantidades de imagenes,
sonidos y textos. Apuntar, seleccionar y cliguear son los %ctos
gue desatan una vertiente de connotaciones por senderos hiper-
textuales que permiten “leer” la pelicula desde otro luga'r, par-
tiendo de la metéfora de navegar sobre el filme convertido en
una base de datos.

Navegar sobre un documental es la propuesta de su pues‘fa
en escena expandida. Podemos referimos asi a la obrg del reali-
zador Tvan Marino, dedicada a esta biisqueda expresiva, don.de
confluyen el documental programado y su difusién t.elemémca
interactiva. Marino elige como punto de partida su V1de.0 En el
veino del suefio de la muerte.* Este documental experimental

82. Marino, Ivan: En el reino del suefio de la muerte, 19", MECAD/
ZKM, Alemania-Argentina-Espafia, 2002.

109




da testimonio de la memoria de cuerpos en espacios de encierro
institucionales y su estética se basa en un sofisticado trabajo
de observacion con la cimara, empleando extensos tiempos
para un registro donde la composicién del cuadro es uno de los
elementos fundamentales. En su propuesta interactiva (existen

dos versiones: una simulada en un video lineal y la otra inte-

ractiva para las redes) es esencial la manipulacion algoritmica
de la imagen, a través de la cual se logran resultados artisticos
especificos a partir de una propuesta de interaccién que sblo
puede cumplirse on line. Aqui, la mirada del realizador, evi-
denciada a partir del registro en video de los cuerpos grabados,
se reconfigura mediante una deconstruccién virtual del video
lineal hacia oira vertiente cuyas variables son la digitalizacion,
la manipulacién en bases de datos, y su transmision virtual en
streaming. '

El video documental ya se habia convertido en un concepto
particular de investigacién en la obra de Marino durante las alti-
mas dos décadas. Su memorable video, Un dia bravo,® expone
en sus multiples versiones distintas variables que se refirieren
a las mencionadas posibilidades del documental como realiza-
cién de un autotretrato. En esta obra visceral, Marino manipula
las visiones de cuerpos lacerados y las memorias familiares en
diversas situaciones de afecto, agresién, cautiverio, desespera-
¢idn y deterioro que se dan entre las paredes de una casa en la
ciudad de Rosario. Se trata de una obra de referencia para la
historia del video en la Argentina. Pero Marino fue trasladan-
do este campo de formas y temdticas hacia obras de creacién
multimedia, en parte reformulando su propia obra documental,
y haciendo de la programacién y del disefio de interfaz los ele-
mentos fundamentales de una puesta en escena interactiva que
serd consumida en la computadora personal. Un campo inédito,

83. Marino, Ivan: Un dia brave, 187, 1994.
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pues podriamos hablar de una puesta en abismo algoritmica, de
su obra lineal analdgica, disponible en Intémet para un ccgpmu-
mo bien diverso al de la pantalla del monitor, la msta}amm} 0
la sala oscura, de los diferentes espacios en los cuales Marino
i ionado.
. 1]?1:umrsaterial original, la version editada de En el r’eino.del
suenio de la muerte, €§ una propuesta documental que no se s1rye
de archivos ni pretende el autorretrato, y se pr-esenta, en cambio,
como un estudio de los cuerpos en log espaczoide un suPuesto
real de personajes solos en escenas de reclugion. Estudios de
mirada y escucha a través de precisas y pacientes puesta_s de
camara que articulan una compleja trama de escenas ¥ §1ma-
ciones con los personajes recluidos en dlv.ersas mstltucw-nes
piiblicas. Los cuerpos en el cuadro se relacionan con su_*tndeo
Letanias,3* donde lo fotografico se impone como la 11u5101'1 de
una imagen fija a partir de los still frames de la imagen video
(simulacion del estatismo de un fotograma). De este modo, la
saga se basa en una sistematica busqueda de un dlscqrso de los
internos a través del registro de fragmentos_de su p1ell, de sus
voces y de sus desplazamientos en esos ambitos de encierso.
El video digital lineal fue la base de (_iatos a par_tlr de la cual
se programo la informacion sonora y v1§ual. Marino, una vez
terminado el video, no pretende transferir la obra para que sea
visible “linealmente” en Internet.3% A pesar dej' tener el mismo
titulo, se trata de un frabajo diferente que ut111‘za ias. mismas
imagenes del video original pero que se dlfer_enma radicalmen-
te de &1, En este caso, la navegacion dindmica creada para la
red a partir de} proceso streaming,®® estructura la propuesta

84. Marino, Ivan: Lefanias, 833", Argentina, 2003_’ . .
85. Formara parte del portal de documentales de América latina de

Docfera, www.docfera.com. S _ ,
86. La tecnologia streaming permite la distribucion en tiempo rea
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formatl de esta modalidad de documental. La programacion
plantea nuevas construcciones relacionadas con aquel video
monocanal, pero convertido en una obra virtual cuya Unica
posibilidad de visionado es a través de Internet. De este modo,
el nuevo orden de los fragmentos virtuales altera el producto
del documental lineal; estamos operando ahora con una base
de datos matemitica, y no més con fotogramas fotoquimicos o
cuadros electronicos. La obra también se presenta a través de
una interfaz de objetos compartidos que permite la participa-
cién de varios usuarios distantes pero en simultdneo, quienes
pueden operar en alge que podriamos denominar docurnentai
calculado navegable compartido, pues un usuario interacta
interviniendo sobre una zona activa, y modifica el entorno de
otro usuario conectado,

Al igual que en la propuesta de Bambozzi, estos recorridos
son aleatorios pues surgen de una base de datos determinada
(en este caso el mismo documental en video), y existen diver-
sos niveles de variables programadas sobre las cuales puede
intervenir un usuaric. Se podria decir que el material video-
grafico, una vez comprimido, se almacena en un estado digital
bruto, en bits (unidades minimas no significantes, esencias
del codigo binario). Al elaborarse la programacion se van
creando opciones desencadenadas por cada accion de lectura,
que ordenan esa informacion y la reconstruyen en variables

de elementos multimediales en Internet, que pueden ser reproducidos
en continuidad. Los contenidos vienen trasmitidos desde un servidor y
son reproducidos instantdneamente desde una computadora conectada,
El archivo transmitido, descargado, es visualizado “en vivo”, y no
deja archivos en la computadara del usuario pues éstos se sithan en el
buffer, es decir, en el espacio RAM (Rapid Access Memory), algo que
vuelve muy funcional la descarga v el visionado. La computadora se
transforma en maquina receptora y en pantalla de material audiovisual
que se obtiene por transmision telemética.
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de un discurso documental interactivo. De este modo, con la
apariencia de una oferta de las secuencias lineales en pianta_
llas dindmicas, se modifica el rol del e_spectador de video,
transformandolo en un participante que 11.1terpe1a la estructu-
ra del documental. Estas tomas son mz}{npuladas de majner'a
random, en este caso a través de la aceidn .con el mog:se, a31;
las pantallas se desplazan por el _C}sad'ro, s1mulancéo 1v&;rtsrzs
trayectos, desconfigurado su version lineal para ofrecer oues
opciones visuales y sonoras, €n Varlos casos €i Capas. v
vez, reiteramos, esto puede ser hecho al mismo {lempo g

mas de un usuario, ofreciendo estas funciones compartidas

en tiempo real.

LA CREACION AUDIOVISUAL PROGRAMADA
SEGUN IVAN MARINO

Marine es un realizador de video que tamb_ién crea ob}rfls
desde la programacion dura, y que ha 1nvest1g.ado también
en los procedimientos det track y del deteict motion, enl exp;:-
riencias en las que el software corporativo es recmp azado
por desarrollos matematicos, como parte de un proceso de
propuestas artisticas que diversifican los proceso; de C;Ei?o
ciom, y fragmentan el consumo y el rol c.iel especta o(r1 pa
de la sala oscura o del monitor. Por. ,eJemplo, una de estas
experiencias incorpora la representacu?‘n.de}, navegador a téai
vés de su camara web, cuya imagen “/ive _f’orma parte de
cuadro con el cual interacila; una concrecion deseada por
muchos, casi esquizofrénica, en la .quta el interactor operateil
tiempo real comn su rostro sob‘re las imagenes del documetf}di S
Fl espejo que funciona en directo y }os objetos c.:om-par I
con interfaces remotas (shared multi-local apphc.c?.tzon) ins-
tauran un dialogo entre los usuarios, en una opcion extrana
de participacién miltiple en tempo real donde se opera, por
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ejemplo, con materiai filmico del cine clasico como base. Asi,
el “metraje on ling”, cuyos origenes busca la protagonista en
la mencionada novela de William Gibson,?” es puesto por
Marino en la escena virtual de las redes, aunque con modifi-
caciones significativas, pues traduce una puesta en escena no
s0lo del documental sino de los usuarios, e interviene sobre
los matériales que ponen ademés en escena su propia imagen
en el momento de la navegacion. Al ser consumido ese mate-
rial filmico o videografico desde un sitio FEmMoto, ocurren
cosas en la pantalia con las acciones que realice ¢l interactor
desde su mouse: las tomas de esos metrajes pueden cambiar,
también, si otro usuario acttia sobre ellas. Estos ejercicios de
conectividad y telepresencia, con sus interfaces y herramien-
tas —la cdmara web, los plug-ins— son parte de otros proce-
sos de consumo que se pueden entender como un work in
progress, que han modificado de manera contundente el rol
del documentalista y su espectador. Metrajes audiovisuales
que circulan por la Web, como otra parte de una ilusién maés
del mundo espejo, analégico v real, en el cual nos seguimos
reconociendo a través de representaciones. Este universo de
Pattern Recognition, tal como lo refiere el titulo original de
la novela de Gibson, ha sido desplazado hacia otras experien-
cias de representacion que son consecuencia de la sumatoria
de las historias del cine, del documental, de la computadora,
de las redes, en una concepcion, mas amplia e hibrida, def
audiovisual. .
De este modo, Ivan Marino continfia con el concepto del
proyecto inicidtico que fue Wax Web y, desde un higar de avan-
zada, propone otras alternativas, manejando de manera auté-
noma instancias de programacién que profundizan atn maés el
acto documental, y evita ia superficialidad de la estética deter-

87. Gibson, William: £l mundo espejo, op. cif,
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inada por el flash®® o del srream-ingzss’ Esto, sumado. a una
. iencia operativa con la especificidad del hardware que
i(t)irll:zla, hacen de Marino un modelo distinto de ar;ista y r.ean_
zador documental. Propone una rareza, como s 0 recerdple;e:
dé net-art que resultan conmovedoras ¢ intensas entsu C;?t e
tismo, que vienen a oponerse a esa boutade ‘oalsttan ee:tes ada
del curador Steve Dietz cuando afirmaba que lr}e? o5 més
interesante que la banalidad del 'net-art, y anaglozr; a n oues
tion de la ausencia de grandes art1s‘tas enla r_ed. 1 sznd aune
cuestion de fondo comao s la pérdida de' la singulari fl;l. on o8
medios, nos seguimos cuestionando, jcomo plantear ia

" ga de la alteridad v la originalidad de obras admirables en un

denominado cine digital? Bambozzi,A Blair, Kunt’zo'al, 1V[arckaerj
Marino v Snow son autores que mantlenen_un espirifu con ec}t)o
tual radical en la busqueda de propu.estas d.wersas f(;on _respj “o
al mainstream ideologico y la banalidad en t?l uso ncm;lazl o
cine y el digital. Actitud particularmente peligrosa, pto'rC ﬁio "
subversiva, pues se enfrenta al consenso de'i especta i Hi/ico
demagogia imperante en el relato propagand}snco v aca emico
que hace la apologia de las nuevas tecpologlas pgr’dse y
la imagen digital la emulacion de un cine ya perdi :c:i. .
Marino presenta, en varias exposiclones como vi ;012 e
ciones, diversas obras, entre las cuales se encuentra Pn = n!,

88. Manovich, Lev: “Generation Flash”, 2002, en www.rmanovich.
t. H - e - o b

" 29. Marino, Cristina y Puech, Olivier: Streargmg. Du rew; ,alla
realité’-’ en Internet & Cinéma, Paris, Cahiers du Cinéma, Hors Série,

iembre de 2001. e
novg(rln[;ietz Steve: "Why Have There Been No Great Net Al‘_tlStS? ,
http'lfr;eme_o’rg/main/82/why-have-there—been—eo—g.re.at-net—art;sts. .

-91 Marino, Tvan: P, = n!, Instalacion, ejercicios de memo;('z\c;i
Caserc;s Muntref, Universidad Nacianal Treg de Febrero, 2006;
Videobrasil, San Pablo, 2007: MEIAC, Badajoz, 2008.
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de reproduccion del mundo conocido, ni siguiera un cine
de realidad virtual, sino mds bien un cine de irrealidad

virtual%?
PETER GREENAWAY

TEATROS VIRTUALES INMERSIVOS INTERACTIVOS:
LA OP_ERA DEL MUNDO

Consideremos entonces otro desarrolio artistico, sensorial

arrativo, como pueden ser los lamados teatros virtuales,

‘smersivos e interactivos. En ellos, los sentidos y el cuerpo

del espectador son 1a interfaz vital de su participacién/percep-

cion® vy la presencia del visitante posibilita la operatividad
de la obra. El proyecto Op_era,” desarrollado por las artistas
brasilefias Rejane Cantoni ¥ Daniela Kutschat, es un ejemplo
como proyecto de creacion de plataformas virtuales sensoriales
que plantea un intenso dialogo con la historia de las artes visua-
les escénicas, y es una variante posible de un cine expandido.
Op_era nos remite a la opera lirica como género, al concepto
de la puesta en escena del cuerpo desde el teatro al cine, a la
composicidn musical, a las instalaciones, a la concepcitn de
realidades virtuales y a una practica de cine y video expandido.
Todas estas areas van formando una serie de circulos que en
esta obra se diferencian, se superponen y s€ invaden, incluyen-

93, Greenaway, Peter: “O cinerna esté morto, vida longa ao cine-
ma?”’, en cadern sesc_videobrasii 03, San Pablo, 2007.

94. Véase como referencia importante Hernandez Garcia, Hia-
na: Mundos virtuales habitados: espucios electrénicos interactivos,
Bogota, Biblioteca del Profesional, Linea de Estética Contemporanea,
Centro Editorial Javeriano, CEJA, 2003.

95. Cantoni, Rejane y Kutschat, Dani
S& WWW.0p-era.com.

ela: Op_era, 2001/2008, véa-
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No debemos desear un cine de apropiacion, de mimesisia. 0




do la necesaria reflexion sobre Ia praxis ideoldgica del uso y el

consumo de un cine digital.

Op_era, como nombre e idea, es ambiguo, polisémico y
provocador; viﬁcuia, como dijimes, completas relaciones con
la 6pera come género y, obedeciendo a la tentacion —sobre

cuya relevancia me pregunto—, es posible referirlo parti.-

cularmente a la obra y' el pensamiento de Richard Wagner,
quien proponia una vision ampliada de la 6pera, sin limites
de soporte ni fronteras genéricas. Desde mediados del siglo
XIX, Wagner es un nombre fundamental en el mundo de la
dpera y la escena, y lo es también en el de las artes mediaticas
escénicas interactivas contempordneas. Asi, Randall Packer y
Ken Jordan explicitamente titularon su conocida compilacion
sobre este tema, Multimedia. Desde Wagner hasta la realidad
virtual,* cuyo indice de textos se abre con la reproduccidn
de un fragmento del famoso escrito La obra de arte del Sutu-
#0,°7 de Richard Wagner, de 1849, Aquella idea wagneriana
de Gesamthunstwerk antecede todas las ideas del especticulo
total a las que venimos haciendo referencia a lo largo de este
libro. Asi el hombre desarrolla un imaginario relacionado
con escenas y vivencias inmersivas que abarcan la idea de
inclusién de un sujeto,®® mirando, consumiendo v deambu-
lando de diversas formas por una escena. En un momento,

este sujeto sélo estuvo asociado a un actor espectador que

recorre con 1os ojos, el cuerpo y los sentidos, diversos espa-
cios (una caverna, un escenario, un cuadro, un fresco, una

96. Packer, Randall y Jordan, Ken {comps.y: Muftimedia. From
Wagner to Virtual Reality, Nueva York, Norton, 2001.

97. Wagner, Richard [1848]: La obra de arte del futuro, Valencia,
Universidad de Valencia, 2000.

98. Machado, Arlindo: O sujeito na tela. Modos de enunciacdo no
cinema e no ciberespago, San Pablo, Paulus, 2007,
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tela, una pantalla). En otros momentos_ de la hi.storia, 5€ aso-
ci6 4 una escena tridimensiona_l con d’IVGI'SOS tipos de perso-
najes, actores, canfantes y piblico. AS-1, Wagner logra hac;rse
construir, en 1876, el Teatro Fesrspzelfzaus, en Bayreuth, v
consigue experimentar algunas de sus ideas en este templo,
activo hasta el dia de hoy. Wagner pignteaba una cfonﬂuen-
cia de arquitectura, danza, musica, pmtura y poesia en un
ambito escénico especial, donde oficiaba de autor sup}'emo.
Toda esta combinacion de las artes era para lograr el maximo
jetivo, el drama.

Obﬁ(:;lan,do esta simbiosis entre cuerpo/espectadorr/c:omputado-
ra se presenta incluso como novedad contemporanea, en ver-
dad no se pueden obviar los intensos lazos con fa historia del
hombre vinculado a la escena con su entorno y su cgntex‘t‘()., con
todas las ilusiones sensoriales activadas; como bien d1]1rn0§,
esta tendencia va desde la alquimia, el ilusionismo y la magia
hasta las nuevas tecnologias y las ciencias duras.

La direccién evolutiva de la computacidn, aseciada al
papel del interactor, fue un factor relevante para n?l desarro-
llo de obras interactivas e inmersivas, como los 51§telnas de
realidad virtual. Sin la computadora personal y la.s 1;1terfaces
asociadas, las tecnclogias de los sistemas de realidad virtual
no podrian construirse. Un mundo virtual es un modelo com-
putacional que se ve, se oye, s¢ huele y se toca. En f:ste mundo,
]a comunicacion con la maquina no se da por medio de ]_a pro-
gramacion mediante codigos, sino desplazéndonos, mirando
en todas las direcciones y utilizando las manos y otras partes
del cuerpo para manipukar objetos.

Cantoni, Rejane: “Maouinas para pensar”, en £I medio es
el disefio audiovisual, op. cit.
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En 2001%° se presenta en publico, en el escenario de up
teatro,' la primera versién de la obra: una accién de danza
y audiovisual, basada en una superficie minada con sensores .
que producian un registro de los movimientos del cuerpo de la :
bailarina en la escena. Esta informacién era procesada por algo- -
ritmos, a partir de los cuales se disparaba una serie de mage- .
nes en las paredes-pantallas. La pared colindante con la platea -

—lado que habitualmente queda libre— era una de las pantallas

de fa triada sobre la cual se proyectaban imdgenes, las otras -

dos estaban ubicadas en el fondo v el lado derecho. Es decir

que entre el cuerpo carnal presente en el escenario y la sala .
se interponia una pantalla transparente sobre la cual se pro-
yectaban las imégenes. En estas representaciones Op_era, el
personaje de la bailarina yacia encerrada dentro de Ia geometria
virtual disefiada por las autoras, quizds al mds puro estilo de

la situacidn escénica de los personajes atrapados de EI dngel

exterminador.!! El especticulo consistia en los procesos corm- :

putacionales que se gestaban a partir del desplazamiento en el
espacio; por més estilizados o expresivos que &stos fueran, Ja

importancia estaba dada por la movilidad de la bailarina dentro -

de la caja, una jaula virtual, y por las consecuencias del audio-
visual random que se generaban a lo largo de todo el evento.
Este trabajo fue practicamente producido por ambas artistas,
que se manejaron con autonomia, escasez de medios y un largo
periodo de investigacion, ensayos y elaboracion, ,

Luego, en una nueva version, el proyecto tuvo lugar en
una caverna virtual de alta sofisticacién ubicada en la Univer-

99. www.op-era.com.

100. Auditérium del Centro Cultural del Banco do Brasil, Rio de
Janeiro, 2001.

101, Bufiuel, Luis: EJ dngel exterminador, México, 1962,
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sidad de San Pablo (USP). En ésta ya no hal?ia un pelrformer

actuando para el publico sino que eran las mismas artistas las

gue representaban el potencial piblico/actor. Ei_ f_:specta}dor

es actor con st Cuerpo, agente que le va a permktFrlsentir el

espectaculo. Esta cave convierte en pantalla.s el .habltaculo, 12115

paredes y ¢l piso, lo que implica un espe;cm virtual donde la
caja de contencién es el cubo escénico, una constante para
varios de los proyectos posteriores de’ la}s art15fas. La propue?~
ta generaba asi diversos niveles escenicos virtuales so.bre;1 a
hase de distintos esquemas de programacton prgdejtermma 0s
que se disparaban por la inmersién y en el movimiento de ur:;
sujeto en esta nueva escena, que yd no eran pensadqs para.e

ambito de una sala sino para el de un museo o galeria. Varia-
cién trascendental, pues ya estamos considerando ofro lugar
de consumo. Op_era Sonic Interface es oiro desarrqllo en ¢l
que el sonido es puesto en escena, y en escucha, mediante una
marafia de tubos conductores transparentes Sobre_cuyjas t?rr.m—
nales encontramos pequeflos parlantes. _Lfi apz.ir%c?nma ladica
de la propuesta incluye también una incisiva vision sobr.e los
procesos de escucha y transmision de datos sonoros a distan-~
cia. Esta obra presenta una interfaz fisica, en la que el tacto es
definitorio, pues el cuerpo del espectador se mueve erjtre los
conductos de plastico, conductos de aire y cables, maraiia en la
que las manos son necesarias para orientarse y para ubicar los
parlantes en las orejas. Esta accién de navegar con los brazos
y con el cuerpo lleva a una inmersién absolgta del a‘ft‘?f en
la escena de los fubos, cuya distribucién impide una vision a
distancia, lo que implica, a su vez, una visién mas conceptual,
que podemos denominar ptica. El oido ¥ el. tacto se poten-
cian ante esa falta de visién amplia del espacio circundante y

102. Op_era: uma jornada a traves de dimensdes paralelas e expe-
rimentos mL—x—ltisensoriais, DVD, 60°, Itat Cultaral, 2003.
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de los lugares colindantes donde estan emplazados los micrd-

fonos. S6lo queda tocar y escuchar, la vision esta bloqueada |

no solamente por las paredes sino por los mismos fubes,!03
algo que potencia la transmision y circulacion de las ondas
sonoras. Op_era Haptic Wall es otra propuesta sensorial ain

mas radical pues la percepcién se propone a través del tacto; -

donde la vista no tiene ninguna funcidn en este consumo entre

ambas epidermis, la superficie de ia obra en latex y la piel °
del usuario. Solo es posible sentir 1a obra si se estd pegado a
ella, la cual se presenta como un simil de la piel humana, Esto 7|

provoca impuisos inevitables al recibirse informacién sonora
en la forma de vibracidn y movimiento. La vista y el andar
no son necesarios en esta instalacion, basta con adherirse y
dejarse traspasar por la fisica de los impulsos sonoros. Ya no
se trata solo de ver sino de poner en una escena otros sentidos;
en el caso de Op_era, un cuerpo participativo e interactivo que
busca otro modelo de espectador, retomando experiencias de
un cine que apela a experiencias sensoriales que exceden la
percepcion audiovisual. Ya no hay sala oscura ni pantalla blan-
ca, tampoco butacas, interfaces previsibles, monitores, mouses
0 joy sticks, todo parte de espacios esencialmente vacios. Un
lugar vacto, virtualmente disponible por lapsos determinados y
ocupado por obras y cuerpos itinerantes. Op_era solo entra en
accidn, mds alla de la parafernalia tecnologica de hardware v
software, con la presencia y la interfaz del cuerpo de los espec-
tadores que recorren las obras en una oferta latente-de con-
sumo, operatividad vy protagonismo. La pieza Op era Sonic
Dimension recrea un acto de gjecucion de imagen y sonido por
parte del usuario. Podemos establecer una comparaciéon con

103, Tube: A hollow cilinder that conveys a fluid or functions as a
passage, The American Heritage Dictionary of the English Language,
Nueva York, Dell Publishing, 1969,
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las mencionadas performances de Peter Greenaway'® como
parte del espectaculo publico interactivo en tiempo real. Desde
gl display de un inmenso plasma que presenta una treintena
de imagenes de pantallas aleatorias que se disparan manual-
mente a tres inmensas pantallas de cine, en cuya superficie se
combinan en vivo las elecciones que va realizando el director,
quien, a la par de un musico, las sonoriza a medida que apare-
cen en la pantalla. Este especticulo, que se presenta como un
evento in situ in tempore, tiene la particularidad de permitir
una gjecucién cuya interfaz principal es el mismo Peter Gree-
paway, quien, en vivo, elige y ejecuta las imdgenes tocando
con sus dedos la pantalla del touch screen plasma. Como en
la direccion de orquesta, el maestro, desde el podio, maneja
tactilmente la partitura virtual y el programa que le permite la
gleccion de diversas imdgenes in presentia & live de un archi-
vo filmico digitalizado. Este privilegio, Ginicamente pensado
para una persona/director, es desactivado por el planteo de
Cantoni/Kutschat, quienes sitiian al interactor como ejecutante
de piezas sonoras y visuales. El verbo focar alcanza su méxi-
ma expresion en cuanto a experiencia tactil, ejecucidn sonora
de un instrumento a través del cuerpo, un cuerpo presente en
Ja accién pero ausente como representacién figurativa. Esta es
una falla geoldgica y filosdfica importante, una paradoja que
es el concepto de Op_era; el cuerpo del espectador inmerso
en la obra suple y genera un imaginario que Unicamente pue-
de ser absiracto. El rol de este usuario parte de un concepto
que propone la interfaz con la participacion sensorial directa
del espectador con su propio Cuerpo, que se presenta como
transparente al esconder complejos procesos de programacion,
construccion y transmision que permiten la produccién y el

104. Greenaway, Peter: Tulse Luper VJ Performance, realizada el
1° de octubre de 2007, XVI Limite Videobrasil, SESC Paulista.
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consumo de informacidn. Esta data sensible es, por lo tan.

to, resultado de procesos algoritmicos que no son visibles nj
sensibles al espectador, que suele quedarse con la experiencia
ilusoria de lo real, Este dispositivo tiene amplias posibilida-

des de continuar con ese mito de un espectaculo abarcador ™

que requiere un espectador total. Al poner el.cuerpo de éste
en la escena de una experiencia sensorial no sélo lo saca de

1a ensofiacion de la butaca, de su pasividad motriz, sino que:

sobre todo abre un campo innovador a la experiencia, cuando

propone diversos imaginarios a los espectadores, y especial-

mente a los realizadores.

EL DIGITAL PENSANDO EL CINE

Hlluminated Average # 1 Hitchcock Psycho,'% de Jim Camp-
bell,'% es elocuente en su manera de apropiarse y de procesar el
cine, aplicando su historia como una base de datos. En esta obra,

que forma parte de una serie, Campbell digitaliza en su totalidad. ey

el filme de Hitchcock y va fundiendo los fotogramas resuliantes,
virtualizados de Ia pelicula, para llegar finalmente a uno solo, pro-
ducto de una sumatoria de los aproximadamente 156.900 fotogra-
mas que la conforman. Asi es como esta sola imagen se convierte
en un solo fcono que podemos pensar como una muestra digital
de la génesis de Psicosis de Alfred Hitchcock.'®? En su aparente
simpleza, es una obra conceptualmente muy compleja que nos

remite no sélo a los procesos de conversién del cine en digital |

105. Campbell, Jim: Hluminated Average n® I Hitchcock's Psycho,
Estados Unidos, 2000, diapesitiva, 5 x 5 cm, Hosfelt Gallery, San
Francisco, Estados Unidos, 2002.

106. www.jimcampbell.tv.

107. Hitchcock, Alfred: Psycho/Fsicosis, Estados Unidos, 1960.
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© sino también a su manipulacién, procesamiento y, por ende, a una
. consideracion conceptual sobre la pelicula y el cine mismo. Esta
: diapositiva que se ofrece con un valor importante en €} mercado

del arte es una imagen promedio equivalente a todo un filme.
El efecto cine es logrado por la sumatoria de los fotogramas y
|a obturacion entre ellos, los negros de imagen, que producen la
ilusién de movimiento del cine a partir de su reconstruccién. por
¢l ojo v la mente. La tinica imagen defenida resultante funciona
como sintesis de toda una pelicula.

Tenemos otro referente en la obra de Dirk Liisenbruck y
Joachim Sauter, The Invisible Shape of Things Past,'" que
-pone en Ja escena digital posibles lecturas sobre la construccion
del espacio y el tiempo, basculando entre la arquitectura y el
cine, en donde lo virtual es el Gnico lugar posible para recons-
truir el imaginario de una memoria urbana audiovisual. Es otro
proyecto que podriamos también catalogar como cyberdoczf—
mental. El punto de partida son imégenes filmicas de archi-
vo de l1a ciudad de Berlin, las cuales son reubicadas en una
magqueta de tres dimensiones, cuyo fondo y contexto ponen en
relacion vestigios del pasado, audiovisuales y arquitectonicos,
que se ofrecen para ser navegados sobre la base de propuestas
histéricas y antropologicas. La idea original también incluye
la posibilidad de agregar continuamente imagenes maés a_ctua—
les, con las cuales se produce un montaje entre construcciones
urbanas y documentos audiovisuales de una ciudad que ha ido
variando de manera intensa en el ultimo siglo. Entender Ber-
lin implica cotejar sus diversas imdgenes, unicos vestigi(‘)s de
los intensos procesos historicos y politicos de recuperacion y
olvido, contexto sobre el que la operacién de programacion y

108. Liisenbruck, Dirk y Sauter, Joachim: The Invisible Shape of
Things Past, Joachim Sauter, http://www.artcom.de/prejects/invisi-
bie_shape/welcome.en.
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el diseﬁ_o de I'a interfaz permiten navegar. La existencia del pro-
yecto disponible en las redes es un ejempio de la muitiplicidad

de imAgenes audiovisuales que confluyen por programacmn 1

un entomno telematico.

. Situamos toda esta serie de obras como précticas de opera~;
cion con el cine, que lo recuerdan, y simulan. Un mito mas, de:

hes?ho, que responde a procesos creativos en los que se pone ef
evidencia el uso de dispositivos informaticos en propuestas de
apropiacion y desvio desde el campo del disefio v el arte.

'La serie de trabajos analizados propone cruces discursivos
—d-lversos, divergentes y complejos— que se justifican por la
primacia en el uso de la computadora y la imagen digital. Todas

e_stas gropuestas circundan, a su vez, un pensamiento sobre el

cine digital atn prematuro y dificil de sistematizar. De todos -
modos, queda claro que el cine viene estableciendo vinculos |
con la informéatica audiovisual, al menos desde mediados del
siglo XX. Este didlogo previo que el cine establecié con Ja L

computadora es parte de un proceso mdés amplio e importante,

en las multiples y significativas relaciones que fue desarrollan-.

do a lo largo de su historia de poco més de un siglo con los
ofros soportes y dispositivos.
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3. Relecturas.
Convergencia y multiplicidad
audiovisual

Lo que estoy diciendo es que los medios, come
extensiones de los sentidos,

establecen muevas proporciones, no sélo entre
sentidos por separado,

sino también en conjunto, en sus interacciones.
(.1

El encuentro de varios medios es un momento
de libertad y de liberacion

del trance ordinario v del entumecimientc

que imponen a los sentidos.

“Energia hibrida: las relaciones peligrosas™
MaRSHALL MCLUHAN

LAS RELACIONES PELIGROSAS

Hemos hecho referencia a una vertiente de la historia del
audiovisual tecnolégico que podria ser contada considerando
las mAquinas que dan origen a cada dispositivo. Como ya se ha
visto, las artes medidaticas audiovisuales se plantearon, a lo lar-
go de gran parte de su historia, como estudios compartimenta-
dos, especificos y auténomos. Asi, cada medio era un universo

1. McLuhan, Marshall: Comprender los medios de comumicacion.
Las extensiones del ser humano, Barcelona, Paidos, 1994.
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